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TK 90X: MICROCOMPUTADOR...

Para vocé que quer explorar
todo o potencial do seu micro
TK 90X como ferramenta de
trabalho e como fonte de lazer

~ criativo, a Cibertron tem
novidades. "0 Artista”, “Controle
de Estoque”, “Banco de Dados’*
e “Planilha 90X"*, ao preco de
Cz$ 99,90 cada, sao os novos
programas que a Cibertron esta
lancando. Aproveite e conheca
também os ja tradicionais jogos
e aplicativos Cibertron para

o0 TK 2000 e TK 85.

...E NAO APENAS VIDEOGAME. |
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Adquira o Software Cibertron nos revendedores abaixo. Caso voce nao encontre o programa desejado,
peca-o 3 Cibertron Eletronica Ltda. Caixa Postal 17005 — CEP 02338 — SP, anexando ao pedido um
cheque nominal (remessas em tres dias uteis). Solicite, gratuitamente, a8 nossa lista de programas.

Revendedores autorizados:

amarosom = — PANTOMEY
RPamplona 982 Tel 288 1900 f s
e = MagNoDaT 2
. Tel &essa G%Tp gL mformétlecﬂltde. aud;& ﬁdeo

Tel * (01 1 )255 7653 RGal Glicério 430 Tel 4446055

* Disponiveis a partir de 15/05/86.
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EDITORIAL

sta edicao de MICROHOBBY estara presente no maior evento da area de

informatica no Brasil. O Info/86 que leva o lema da informéatica como

instrumento de desenvolvimento apresentara com certeza (no Riocentro,
Rio de Janeiro), a tendéncia dos langamentos voltados aos equipamentos de 16
bits, com a maioria dos fabricantes nacionais apresentando a sua forga e cada
um, a seu modo, tentando mostrar ao publico a consolidagéo de sua Empresa no
mercado.

O XIX Congresso Nacional de Informatica ndo trara muitas inovagdes em sua
estrutura organizacional, pois estara recheado de palestras técnicas e
programagdes especiais, cocm convidados internacionais e debates que abordam
assuntos referentes a politica nacional para o setor. Quanto a Feira, aguarda-se
uma maior area dedicada a exposi¢ado e melhorias na infraestrutura do Riocentro -
reivindicagé@o antiga dos expositores e que vem sendo prometida pelos
organizadores para este ano.

Acreditamos que um dos temas a serem debatidos no Congresso sera,
provavelmente, aquele relacionado a politica de software. Este assunto vem tendo
bastante espago na imprensa diaria e tem levado a inumeras discussdes, tanto a
nivel governamental como por parte de usuarios e empresarios do setor. Vamos
aguardar e ver como serdo os debates a este respeito e torgamos para que algo
de novo seja gerado nestes debates.

A MICROHOBBY trarg, na préxima edicéo, os resultados das palestras do
XIX C.N.l. e publicara a tendéncia das discussdes notadas nas mesmas. Traremos
também, os principais langamentos da Feira.

Para esta edigao escolhemos, como tema principal, o artigo “Linguagens de
Programacéao”, cujo assunto continuaremos explorando em edi¢des futuras.
Mostramos também um langamento da Microdigital, que seré de bastante
utilidade para os usuarios do TK-90X. O Light-pen & um periférico ha muito
esperado por estes usuarios e que agora se encontra no mercado.

Finalizando, gostaria de deixar de lado as formalidades e colocar aqui um
recado muito especial a todos 0s nossos leitores:

— “Obrigado pela receptividade e apoio que vocés tém nos dado. As criticas
e novas idéias que nos enviam s&o a nossa “principal inspiragdo” (ndo é
demagogia, ndo!).

A vocés, associados do nosso Clube de Usuaérios, deixamos um especial
agradecimento pelas respostas enviadas a nossa pesquisa.

Até mais!

* Envie-nos, de volta, a pesquisa que passamos a publicar nesta edigao, sobre a opinido de vocés a repeito das
seg8es da MICROHOBBY.

Ana Lucia de Alcantara Oshiro
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CARTAS

Microhobby

Rua do Bosque, 1234
Sao Paulo, 01136

Duvidas técnicas sobre programas
e equipamentos apenas por carta.
N&o respondemos por telefone.

Prezados Senhores,

Gostaria de saber como é que eu te-
nho de proceder para obter o livro Enten-
dendo a ROM do TK-2000ll; /ivro comen-
tado na Revista de numero 30, na se¢do
de cartas. Gostaria também, que me aju-
dassem a encontrar os seguintes livros:
- Synertek 6500 Hardware Manual
- 6502 Assembly Language

Programming/Lance A. Leventhal
-6502 Assembly Language Subroutines/
Lance A. Leventhal

Marcelo Caetano de Oliveira
Aguas de Sdo Pedro, SP

Caro Marcelo,

Para aquisi¢ao do livro Entendendo a
ROM do TK-2000, basta escrever para
Caixa Postal 54096 enviando um cheque
nominal & Microdigital Eletrénica/Divisao
Microhobby, no valor de Cz$ 75,00.

Os livros que gostaria de adquirir, vocé
podera procuréa-los na Livraria LITEC em
Sao Paulo. Basta procurar o antincio nare-
vista.

Caros Senhores,

Sou assinante da Revista MICRO-
HOBBY a qual considero de excelentes
qualidades técnicas e editoriais.

Gostei muito do curso de Assembler
para o micro TK-90X iniciado em abril.

Outra coisa que me interessa muito é

um artigo sobre a light-pen para o TK-
90X pois pretendo adquirir uma assim
que chegar as lojas.

Sotero Luiz da Silva
Santos, SP

Caro Sotero,

Agradecemos 0s elogios destinados a
nossa equipe, ficamos muito gratos em
saber que nosso trabalho esta atendendo
as necessidades de nossos leitores.

Na edigédo 34, saira um artigo falando
sobre alight-pen, que jaestadisponivel no
mercado, explicando seu uso e quais as
suas utilidades. Aguarde!

Caros Senhores,

Gostaria de saber se o programaMan-
sdo de Sherlock Holmes da MICRO-
HOBBY 26, pagina 45, roda no TK-2000
.

Eu digitei o programa todo, quando
fui rodar nada aconteceu e ao lista-lo, vi
que s6 ia até a linha 1300. Porque isto
aconteceu?

Edison Pires
Séo Paulo, SP

Caro Edison,

O programa Mans&o de Sherlock Hol-
mes desenvolvide para o Apple pode ro-
dar no TK-2000 II, claro que ha necessida-
de de se fazer algumas modificagdes.

Quanto ao fato de vocé ter digitado o
programa e este ndo rodou e, na hora da
listagem, s6 apareceu até alinha 1300 por-
gue o programa é muito extenso. A.primei-
rapaginade video ficou lotada e o restante
invadiu a segunda pagina. Como vocé nao
uniu a segunda com a primeira, através do
comando MP, a outra parte do programa
foi perdida.

No Apple também existe estas duas pé-
ginas de video mas elas ja estdo unidas

C. 001

formando uma s6. Observe no Manual
Técnico do TK-2000, pagina 115 e veja o
Mapa da Memoria.

Para conseguir a gravagao de informa-
¢Oes alfanuméricas é necesséario usar de-
terminados macetes que foram editados
na MICROHOBBY 23 com o titulo “ROTI-
NA DE GRAVAGAO DE DADOS ALFANU-
MERICOS".

Além disso, temos publicado, periodi-
camente na MICROHOBBY, resenhas so-
bre os softwares para os diversos equipa-
mentos.

Quanto a livros que detalhem este as-
sunto devem ser procurados na livraria LI-
TEC, onde podem ser encontradas litera-
turas técnicas de todos os tipos. O ende-
rego é Rua dos Timbiras 257, CEP 01208
Sao Paulo SP / Caixa Postal 30869, telefo-
ne:(011)222-0477.Vendas pelo reembolso
postal VARIG, solicite catélogo de seu in-,
teresse.

Prezados Senhores,

Possuo um TK-2000 Color 128K e sou
assinante da revista. Toda matéria que
tem saido e que é compativel com o meu
micro dou uma atengdo especial.

No entanto, até agora néo fui feliz
com os programas que tratam de cria-
¢do e manipulagédo de arquivos com fita.
As literaturas e programas que consigo
na praga quase todas sdo para discos.

Portanto, caso os senhores tenham
bons livros ou bons programas para me
ajudar a entender “arquivo em fita”, eu
ficaria muito grato com as indicagées.

Tulio Metzkeir
Belo Horizonte, MG

Caro Tulio,

A utilizagdo de fita no TK-2000 para ar-
mazenamento de dados oferece algumas
desvantagens, tais como: organizagao e
acesso sequéncial e armazenamento so-
mente de dados numericos.

TK-90X

TK2000I

E] Venda « Compra « Troca * Consignacdo

Novos ¢ Usados

TK 3000

Os melhores equipamentos pelos melhores precos
CPUs, impressoras, periféricos em geral, todos com garantia.

Rua Ministro Godoy, 283 /291 - Perdizes - Sdo Paulo Fones: (011) 262-4255 e 263-0039.

[ﬁ Cursos

Dbase Il

Basic le Il

Wordstar  Appleworks

Venham conhecer nossas novas
instalacGes e equipamentos

Fone (O11) 872-3019
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CARTAS

Os dois comandos oferecidos pelo
equipamento sao:

- STORE - para a gravagao;
- RECALL - para leitura.

O armazenamento é feito através de
matrizes, que devem ser dimensionadas
igualmente na gravacgao e na leitura.
(ativa PRINTER) e CALL 1305 (desativa
PRINTER) usamos a impressora.

No TK-2000 usa-se o INVERSE e NOR-
MAL para substituir FLASH e, o IN, utiliza-
se um CALL correspondente para
substitui-lo.

Se o FLASH for retirado, o programa
funcionara normalmente, apenas a infor-
magao desejada nado piscara na tela, ja o
IN podera causar uma parada no progra-
ma.

Prezados Senhores,

Solicito que me respondam estas pe-
quenas dudivas:

1.0 comando PR que combinado
com os numeros 0 e 1 acionam e des-
ligam aimpressora, é compativel com
o computador TK-2000? Se néo, qual
outro comando o substiui?

2. que outros comandos do TK-2000
substituem os comandos FLASH e
IN , no computador Apple Il Plus?

3. para que servem os comandos que eu
especifiquei anteriormente. Diga-me
o que eles fazem. Se eu retirar estes
comandos de um programa, 0 mesmo
rodara normalmente?

Grinaldo Lopes de Oliveira
Salvador, BA

Caro Grinaldo,

Devido ao Apple apresentar slots que
permitem a conexao de varios periféricos,
entre eles aplaca PRINTER, pode-se acio-
nar diretamente a impressora-usando os
comandos PR 1ePR 0.

Como o TK-2000 n&o apresenta slots,
entdo € necessario primeiramente carre-
gar o software de impressora e entao, atra-
vés dos comandos CALL 1302 (ativa PRIN-
TER) e CALL 1305 (desativa PRINTER)
usarmos a impressora.

No TK-2000 usa-se o INVERSE e NOR-
MAL para substituir FLASH e, o IN, utiliza-
se um CALL correspondente para substi-
tui-lo.

Se o0 FLASH for retirado, o programa
funcionara normalmente, apenas a infor-
magéao desejada ndo piscara na tela, ja o
IN podera causar uma parada no progra-
ma.

6

Prezados Senhores,

Faz tempo que desejava enviar algu-
mas idéias que poderiam ser de interes-
se para a revista e seus leitores. Deseja-
ria também colocar alguns tdpicos rela-
cionados com o TK-2000.

Uma observagédo: a revista MICRO-
HOBBY em mais alguns numeros, ir4 fa-
zer trés anos. De fato, o material que ela
tem publicado é farto, variado, e util. Po-
deria ser aproveitado o numero 36 para
editar um indice tematico, no estilo das
revistas cientificas, classificando os ar-
tigos dos numeros 1 a 36.

Gostaria de saber se existe um Editor
de Texto (ndo simplesmente de linhas)
para o TK-2000, e quem o fornece. Se a
resposta for negativa, ndo estaria na ho-
ra de alguma empresa assumir o desa-
fio? Pode ser dito que o TK-2000 carece
de minusculas, mas isto é aparente (s6)
no caso de querer imprimir um texto via
impressora; o cédigo ASCII para minus-
culas é exatamente aquele das maius-
culas, somando 32 (por exemplo,
ASC(A) = 65, e ASC(a) = 97...).

Existem jogos e aplicativos em fita
para o TK-2000. Ndo existem também
em disco? Se a resposta for negativa,
nédo seria interessante que as produto-
ras de software editem tanto em fitas
como em disco?

No caso do TK-3000, ele é compativel
com aplicativos como o Magic Window,
admitidos pelos Apple?

E por fim, desejaria pedir a maior: Ne-
gocios sdo negdcios, tudo bem; mas o
TK-2000 é uma opgéo linda demais fren-
te aos Apple, como podemos abandoné-
la...

Um abrago (simbdlico), e meus para-
béns pela sua excelente revista.

Juan Carlos Ceballos
Campina Grande, PB

Caro Juan,

Ficamos profundamente agradecidos,
pelo fato de lembrar que a MICROHOBBY
em breve ird completar trés anos de exis-
téncia.

Até o momento a Microdigital nao de-
senvolveu nenhum Editor de Texto parao
TK-2000 apenas o editor de linhas, talvez
exista no mercado, mas nao temos certe-
za.

A possibilidade de se obter mindsculas
no TK-2000, é através de um programa pu-
blicado na edigao 26, pagina 14.

Existe no mercado uma grande varieda-

de de jogos e aplicativos para o TK-2000
tanto desenvolvidos pela Microdigital co-
mo por outras empresas de software.

O Magic Window é compativel com o
TK-3000. Neste equipamento, ele funcio-
na perfeitamente.

Respondendo a sua ultima indagagao:
ja existem varios programas sendo co-
mercializado em disco para o TK-2000.

Prezados Senhores,

Tenho duas duvidas:

E possivel, via software, criar novas
cores no TK-2000, j& que sé&o tdo poucas
as cores que ele possui ou apenas via
hardware. Pergunto, porque outros com-
putadores que possuem o mesmo mi-
croprocessador, o 6502, tém varias co-
res?

Hé& possibilidade de colocarmos a ro-
tina do TK DOS 3.3 do TK-2000 acima da
MP, ou seja, em cima da ROM, com o in-
tuito de liberar mais memadria RAM a ser
gravada em disco, pois ha varios progra-
mas em fita que ndo consigo passa-los
para disco.

Hernando Cipriano da Silva
Rio de Janeiro, RJ

Caro Hernando,

Aguarde a edigdo 34, onde serapublica-
do um artigo sobre como utilizar os 64K
do seu TK-2000.

O TK-2000 foi desenvolvido para traba-
Ihar com seis cores no modo de alta-reso-
lugé&o, incluindo o preto e o branco. Mas,
através de um processo DITHERING (exci-
tacao) € possivel produzir, artificialmente,
onde este numero pode ser aumentado
consideravelmente. Esta informagéao en-
contra-se no Manual Técnico, paginas 65e
66.

Existem no mercado nacional varios
MiCros que possuem 0 mesmo MiCropro-
cessador, mas estes diferem quanto asua
configuragdo interna que varia de um fa-
bricante para o outro.

O TK-2000 foi desenvolvido para traba-
Ihar com sete cores tanto em baixa como
em alta-resolugéo. Nao havendo apossibi-
lidade de misturar as cores.

O Apple possui o dobro de cores que 0
TK-2000, porque € possivel fazer combina-
¢bes entre elas 0 que aumenta em dobro
sua capacidade de cores em baixa e alta-
resolugao.
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CLUBE DE USUARIOS

Experiéncias e
Recados

[ h

O nosso clube é muito novo, tivemos a
idéia justamente lendo a MICROHOBBY.
Infelizmente ainda ndo temos muitos soé-
cios pois nosso nome foi publicado recen-
temente.

Até agora, por intermédio desta revista,
recebemos inumeras cartas.

A nossaidéiafoiaseguinte: retiramos o
nome de alguns clubes de usuarios dessa
revista, e mgndamos cartas convidando-
0s para participar do nosso clube. Muitos
deles aceitaram. Por isso, se possivel,
gostariaque me enviassem, por obséquio,
mais alguns nomes de clubes de usua-
rios.

Estamos trocando programas. Como
voces ja devem saber, nds enviamos um
jornalzinho para os sécios. Nele, envia-
mos uma série de dicas, programas etc.
Inclusive, todos os sécios nos mandam
programas, enfim, coisas do nosso inte-
resse.

A parte mais importante da MICRO-
HOBBY, na minha opini&o, € justamente,
O Clube de Usuério. E nele que todos se
unem e comentam o contelddo da Revista.

Se vocés quiserem poderemos sempre
gue puder, Ihe enviar um relatério sobre as
atividades realizadas no SOFTCLUB.

Softclub

R. Pascoal Ranieri Mazzilli, 634 - V. Indus-
trial

03257 - Sao Paulo, SP

— J

4 I

Caros Sidnei e Marcelo,

Obrigado pelo seu recado aos nossos
socios. Gostariamos que dessem uma
atengdo especial na reportagem da edi-
¢&0 33 sobre as finalidades de nosso
clube de usudrios.

Estamos muito interessados em re-
ceber um relatério contendo informa-
¢Oes sobre as suas atividades, pois com
isso poderemos publicé-las em nossa
revista, como informagdo aos nossos
sdcios.

( N

Desejo receber informagdes sobre li-
Vros e grupos de usuérios do Espirito San-
to. Se possivel, em Cachoeiro de Itapemi-
rim ou nas cidades vizinhas.

Alcir Cesar da Silva
R. Manoel D. Monteiro, 13 - Nova Brasilia
29300 - Cachoeiro de Itapemirim, ES

Caro Alcir,

O seu recado esta dado. Espero que
receba muitas cartas.

_ Y,

=

Ana Lucia, estou enviando-lhe esta car-
ta, para que vocé me dé alguma sugestao
para trocar programas pQr correspondén-
Cia, pois é dificil mandar fitas, além de ar-
riscado.

André Dastre Vilas Boas
R. Machado de Assis, 16/33
17043 - Bauru, SP

Caro André,

Quando um usuaério deseja trocar pro-
gramas com outros, nés deixamos que
este realize seu objetivo da melhor ma-
neira possivel.

Concordo que seja arriscado mandar
fitas pelo correio porque corre-se 0 risco
destas extraviarem. Mas o nosso servi-
¢o de correio melhorou muito, e tenho
certeza que vocé terd sucesso nas suas
correspondéncias.

Tente se comunicar com algum usué-
rio que ja tenha feito este tipo de transa-
¢do para obter maiores explicagbes de
como mandar programas por correspon-
déncia. Aqui esta dado o recado aos ou-
tros usudrios para que orientem o An-
dre.

. Y,

4 )

Aproveitando a oportunidade, gostaria
que vocés colocassem um aviso para o
Klaus, de S&do Paulo, dizendo que eu quero
trocar programas com ele, mas que man-
de uma outra carta porque eu perdi 0 en-
derego dele.

Carlos Henrique Tavares Mero
R. Antonio Procépio, 716 - Farol
57000 - Maceid, SP

_J

. _J

C.U. 002

NOVOS SOCIOS

TK 85 E COMPATIVEIS

Aldo Jorge Nakamura

Av. Paulista, 854 - 12° andar

01310 - Sao Paulo, SP

(também possui um Apple)

Area de interesse: graficos e aplicativos.

Cyro Alexandre C. de Leone
Rua Manaus, 38/112 - Agua Fria
02335 - S&o Paulo, SP

(também possui um TK-2000)
Area de interesse: geral.

Yuri Alexei Cairof Sampaio

Rua Paulino da Silva Lavandeira, 204
17500 - Marilia, SP

Area de interesse: jogos, educativos,
programas.

Gilson Pereira

Rua Dugue de Caxias, 188

96200 - Rio Grande - RS

(fambém possui um TK-90X)

Area de interesse: organiza um clube
de usuérios em sua cidade.

TK 90X E COMPATIVEIS

Fernando Keiji Yoshimo

Rua Cantarricos, 83 - Imirim

02540 - S&o Paulo, SP

Area de interesse: jogos, assembler,
dicas de eletrénicas, aplicativos.

Marcelo Dionisio Penalva

Av. 64, n° 2493 - J. Panorama
13500 - Rio Claro, SP

Trabalha com TK, Apple, TRS-80

Daniel Israel Mignone

Rua Gomes Carneiro, S11/104 - Ipanema
22071 - Rio de Janeiro, RJ

(também possui TK-85 e TK-2000)

Edson Yuichi Suzuki

Rua Agostinho Paporalli, 1116 - V. Oliveira
08700 - Mogi das Cruzes - SP

Area de interesse: assembly, educagéo

TK 2000 E COMPATIVEIS

Carlos Henrique Tavares Mero
Rua Antonio Procépio, 716 - Farol
5700 - Macei6, AL

Area de interesse: jogos, musica,
gréficos, aplicativos

Fritz S. Arnold

Rua Dr. Paulo Duarte, 11 - Pirituba
05165 - Sao Paulo, SP

(também possui um TK-85)

Area de interesse: aplicativos, hardware,
jogos, LM

Guilherme Lopes

Travessa Narcejo, 138 - Lins

20710 - Rio de Janeiro, RJ

Area interesse: engenharia, arquitetura,
desenho técnico, jogos

APPLE E COMPATIVEIS
Eduardo Marchiori

Rua Mariano Procépio, 58
01548 - S&o Paulo, SP

Aldo Jorge Nakamura

Av. Paulista, 854 - 12° and.

01310 - S&o Paulo, SP

(também possui um TK-85)

Area de interesse: graficos, aplicativos

Guilherme Jo&o Muller

Rua Canadg, 213

80000 - Curitiba, PR

(também possui um TK-2000) )
Area interesse: linguagem de méaquina
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Informatica: um
instrumento de
desenvolvimento.

Informatica,
desenvolvimento, cidade
maravilhosa e tecnologia.
Estes sdo os temperos
basicos da VI Feira e do

XIX Congresso de Informatica
deste ano. Preocupados em
discutir os rumos da
informatica no Brasil,
apresentar a consolidagao do
setor e a opgao da nossa
industria pelo mercado
voltado a aplicagbes
profissionais, os seus
organizadores abrirdao as
portas do Riocentro cercados
de enorme expectativa em
torno do sucesso do maior
Evento de informatica no
Pais.

Ana Lucia de Alcantara

ostrarem que medida a infermati-
M ca esta contribuindo para o de-

senvolvimento do Pais nos diver-
S0s segmentos da economia é um dos
principais objetivos dos organizadores da
VI Feira Internacional e do XIX Congresso
Nacional de Informatica que serao realiza-
dos, em paralelo, nos dias 18 a 23 de agos-
to, na cidade do Rio de Janeiro.

O maior evento da area de informatica
no Brasil, considerado um dos quatro
mais importantes no setorem todo o mun-
do, tem este ano um tema que segue a
mesma linha da tematica do Informatica
do ano passado - realizado em S&o Paulo.
Informaética, um instrumento de desen-
volvimento da continuidade ao Informati-
ca, Progresso e Desenvolvimento tra-
zendo os resultados alcangados na area,
nos setores cientifico-tecnolégico, eco-
ndémico e politico, ap6s um ano da Nova
Republica.

Enquanto o Informatica/85 pretendia
discutir, em seu Congresso, 0s aspectos
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politicos que envolviam o setor, até entéo,
como Legislagao de Software, Registros
das profissdes ligados ao Processamento
de Dados e Avaliagao dos resultados obti-
dos no primeiro ano da Lei de Informatica,
o Informatica/86 quer apresentar ao publi-
co a consolidagao do setor, os indices de
desenvolvimento alcangados por outros, a
posi¢cdo dos usuarios na Constituinte e
principalmente, “mais aplicagbes da tec-
nologia nos diversos setores daeconomia
e muito menos discussdes académicas”.

Este novo posicionamento se deve, se-
gundo os organizadores do Evento, aos re-
sultados obtidos na pesquisa realizada
pela SUCESU - Sociedade dos Usuarios
de Computadores e Equipamentos Subsi-
diarios do Rio de Janeiro, junto aos partici-
pantes do Informatica/85 que “permitiram
conhecer toda a tendéncia de interesses,
principalmente dos congressistas”. Esta
tendéncia leva a preferéncia das aplica-
¢oes que se dividem ém diversos segmen-
tos: banco de dados, desenvolvimento,
implantagdo e manutengéo de sistemas,
administragdo de informatica, entre ou-
tros.

A preocupagao com aopinido dos parti-
cipantes neste Evento trouxe, além de al-
teragdes tematicas no Congresso, algu-
mas inovagdes também na Feira. Este
ano, a VI F.ll.contapelaprimeira vez, com
a formagéo do Conselho de Expositores,
integrado por todos os segmentos pre-
sentes e que visa, principalmente, elimi-
nar problemas de ordem operacional que,
em realizag®es anteriores, devido a locali-
zagao e estruturagao do Riocentro, trouxe-
ram alguns prejuizos aos expositores e
participantes do Congresso.

O Evento contara também com o apoio
do Governo do estado que o vem conside-
rando “prioridade maxima dentro da linha
adotada pela sua administragdo em forne-
cer apoio irrestrito ao setor de informatica
na regiao”. Para isto, 0 Governo do Rio de
Janeiro destinou recursos que chegam a
Cz$ 5 milhdes para a realizagéo de obras
no Riocentro que visam a melhoria e sina-
lizagdo das vias de acesso ao local.

A Feira

Ocupando uma area de 25.000 m2, a V|
Feira Internacional de Informatica contara
com apresenga - de acordo com dados di-
vulgados pela Foco - Feiras, Exposigoes e
Congressos Ltda.(empresaorganizadora)-
de aproximadamente 300 mil pessoas e

M.P. 003

com cerca de 300 expositores nacionais e
internacionais, que estaréo distribuidos
nos diversos setores da exposigao. Equi-
pamentos e servigos de informatica, midia
eletrbnica, telematica, automagao banca-
ria e de escritorio, servigos e equipamen-
tos de computagao, periféricos e compo-
nentes de eletronica digital, telecomuni-
cagdes, microfilmagem, moveis, equipa-
mentos e artigos para escritério e pesqui-
saedesenvolvimento sdo as diversas atra-
¢Oes desta Feira.

Porém dois setores em especial rece-
berédo beneficios importantes na Exposi-
¢ao de agosto. O primeiro setor é o de pe-
guenas e microempresas, que terao in-
centivos financeiros para participarem da
Feira, através de um projeto especial cria-
do pela Foco e pela Sucesu, subsidiado
pelo Banerj - Banco do Estado do Rio de
Janeiro e pela Flupeme. Dessa forma, foi
criada uma area especifica para software,
agregada por scftware basico, de apoio e
aplicativo que é tormada por boxes/bal-
¢des ja montados, em lugar dos carissi-
mos estandes. Espera-se segundo a Foco,
aparticipagéo de cerca de 50 microempre-
sas. Havera também, além do Banerj, o
Banco de Desenvolvimento do Rio de Ja-
neiro que apresentara o seu Projeto Pro-
Info de beneficios (com financiamentos
de 150 mil OTNs, juros de 6% ao ano e pra-
zos de até oito anos) aos micros, peque-
nos e médios empresarios.

O outro setor é o de Pesquisa e Desen-
volvimento, que teve a sua area ampliada
dos 1500 do ano passado para 0s dois mil
deste ano, assim como o aumento do nu-
mero de instituigdes e centros de pesqui-
sas participantes (de 25 para 40), que pre-
tendem mostrar ndo sé o que fazem em
P&D, mas o que a informatica esta fazen-
do pela pesquisa e desenvolvimento em
outros campos de alta tecnologia como a

agricultura, biotecnologia, energia, socio-
logia, medicina, etc. Esta area ja tem con-
firmadas a presencga de 32 instituigdes e
trara das universidades aproximadamente
300 pessoas, além de pequenas empresas
que trabalham com tecnologia emergen-
te envolvendo um orgamento estimado
em Cz$ 3.500.000,00.

A Feira trard com certeza, varios langa-
mentos e a tendéncia dos langamentos,
segundo muitos prevéem, se centrara no
campo dos 16 bits, que buscaréo atingir o
interesse do publico mais especializado.

O Congresso

Fazer um Congresso de Informéatica
muito mais pragmatico que tedrico € o ob-
jetivo da SUCESU/RJ para este ano. Com
este intuito, os organizadores deste XIX
Congresso apresentarao diversas pales-
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tras técnicas voltadas aos profissionais
que falarao de trabalhos nas areas de con-
trole de processos, automagao industrial,
comercial e de servigos, apoio a decisao,
entre outros. Ao todo foram selecionados
90 trabalhos que tém temas como “For-
magao e Aperfeigoamento de Recursos
Humanos em Informatica’; Teleinformati-
ca; Inteligéncia Artificial e Robdtica etc.

O Telecongresso, que foi umadas prin-
cipais atragdes do Congresso realizado
em Sao Paulo, em 85, sera mantido este
ano e trara debates que discutirdo, entre
outros assuntos, a protegdo do consumi-
dorde informatica (o usuario); informagao,
informatica e a constituigdo; os modelos
de desenvolvimento dainformatica e a no-
va ordem econdmica e informatica.

Um dos destaques neste Congresso
sera, com certeza, a programagao espe-
cial dedicada a &rea de microinformética.
Este espacgo foi criado, de acordo com 0s
organizadores, devido as caracteristicas
proprias deste setor, pois sentiu-se a ne-
cessidade de compatibilizar o Microinfo
as expectativas do seu publico alvo (bas-
tante heterogéneo): os usuarios de micro-
computadores.

Para atender este publico heterogéneo
elaborou-se uma programagao formada
de palestras sobre as diversas familias e li-
nhas de equipamentos existentes e a res-
peito do software e aplicagdes do micro,
apresentando uma visdo conceitual das
principais aplicagdes e a descrigdo dos
pacotes disponiveis para os diversos equi-
pamentos.

Havera ainda no Microinfo outros even-
tos que contardo com a presenga de con-
vidados do Exterior. Entre estes, destaca-
se a palestra sobre “Microinformatica -
presente e futuro”. <>

Telex

Imarés, empresa especializada na
A revenda de produtos de informatica

na cidade de Sao Paulo, estard am-
pliando sua area de atuagdo. Com nova di-
regao técnica, ocupada por Marcelo
Leon de Oliveira, um jovem executivo de
30anos com curriculo extenso e formagao
especializada na area de eletrdnica, a Ima-
rés passara a incrementar a sua recém-
fundada Divisdo de Desenvolvimento de
Projetos Especiais, que exigiu da Empre-
sa um investimento de Cz$ 800 mil distri-
buidos entre pesquisa, aquisigao de equi-
pamentos e contratagao de pessoal espe-
cializado. <>

(I ffigtaect

un;;tliﬁ

©
=
]
]
©
-
8
i
@

O Controlador Légico Programavel doado ao SENAI, pela Metal Leve

Mais um incentivo
ao Projeto do
SENAI

Projeto de Informéatica do Senai -
O Servigo Nacional de Informética,

cuja maior atuagéo tem sido nota-
danaregional de Sao Paulo, recebeu mais
um incentivo para sua-consolidagao, du-
rante o Ultimo més de julho. A entidade re-
cebeu, como doagao, um equipamento no
valor de Cz$ 600 mil da Metal Leve, que se-
ra utilizado na Escola Senai “Antonio Nos-
chese”, da cidade de Santos.

O equipamento, um Controlador L6gi-
co Programavel (CLP), acompanhado de
painel simulador e terminal de programa-
¢ao, sera utilizado no Laboratério de Con-
troladores Loégicos da Escola de Santos,
um dos gquatro laboratérios onde se de-
senvolvem o treinamento de especializa-
¢&o em circuitos digitais e microcomputa-
dores, destinado a técnicos de nivel mé-
dio e superior, de empresas usuérias de
sistemas digitais para controle de proces-
sos, filiadas a Entidade.

O Projeto de Informatica do Senai foi
iniciado em 84 e o laboratério de circuitos
digitais e microcomputadores inaugurado
no ano passado. A.L.A. <>

Pacotes
especificos para
PC e Apple

Compusoft, empresa paulista es-
A pecializada no desenvolvimento de
sistemas e atuando desde 83 neste
setor, esta colocando no mercado, atraves
da rede de comercializagdo da Compus-
hop (Sao Paulo - Capital, Bauru e Ribeirdo
Preto), um pacote de programas com apli-
cagOes especificas, desenvolvidos inicial-
mente, para alguns de seus clientes.
Administragao Escolar, Controle de
Distribuidora de Titulos e Valores Imobi-
lidrios, Clube de Investimentos, Controle
de Convénios Médicos, Fluxo de Caixa e
outros sistemas administrativos sao al-
guns dos programas que fazem parte des-
te pacote.
Todos os programas da Compusoft sao
desenvolvidos em dois sistemas opera-

cionais basicos (CP/M e MSDOS) e se
apresentam, segundo Luis Branco, geren-
te geral da Empresa, para o usuério de
uma maneira “bastante amigavel”, pois
s&o estruturados em menus que forne-
cem a este,toda a informagao necessaria,
com leitura de tela facilitando dessa for-
ma, o entendimento de programa e o tra-
balho do mesmo.

Os softwares desenvolvidos inicial-
mente paraclientes especificos, tém tido,
conforme ressaltou Branco, uma procura
bastante acentuada por parte dos usua-
rios, pessoas fisicas. “Um destes produ-
tos” - exemplificou, “é o de Valores Mobi-
liarios e o Clube de Investimentos”.

A Compusoft tem atuado também, na
area de treinamento voltado a microinfor-
matica para profissionais e iniciantes em
computagao, assim como fornecendo
cursos fechados as empresas e naareade
consultoria, fornecendo aos clientes, ser-
vigos especializados como a conversao
de arquivos Apple-PC e projetos de siste-
mas multiusuario. A.L.A.

Q
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Muitos produtos
e poucas
novidades

om a aproximagao da VI Feira Inter-
nacional de Informatica, a Ill Expo
Soft ndo mostrou muitas novida-
des em matéria de lahgamentos.
Realizadaentre os dias 25 e 27 de junho,
no Centro de Convengdes Reboucas (em
S&o Paulo), a lll Exposigao Nacional de
Software e Servigos de Informatica reuniu
37 expositores que apresentaram softwa-
res nacionais e estrangeiros, além de su-
primentos e servigos para computagao.
Promovida pela terceira vez pela Com-
pucenter e Computer World, apesar de

poucos langamentos, os visitantes tive-
ram a oportunidade de tomar contato com
as principais Empresas de software.

Entre elas,.a prépria Compucenter que
selecionou para esta Feira boas opgdes
como os gerenciadores de projetos Pro-
ject e Superproject; o Appleworks (progra-
maintegrado composto de planilha, editor
de texto e Banco de Dados, para a linha
Apple lle) etc.

Os usuarios viram ainda: o processador
de texto Multimate da Datalogica; o Clip-
per (compilador do dBase Ill) da Officer; e
o gerenciador de Banco de Dados relacio-
nal ZIM da Matrix.

A Cincom Systems também esteve pre-
sente neste evento, demonstrando os se-
guintes softwares: Mantis (linguagem de
42 geragao para desenvolvimento de apli-
cagdes “on-line”); Net/Master (sistema de
gerenciamento de Rede); PC Contact para

conexao micro-mainframe etc.

Em paralelo & Feira foi organizado um
ciclo de 12 palestras sobre os seguintes
temas: “Estado da Arte na Linguagem de
4% Geragao”, “Software para Ligagao Mi-
cro-Mainframe”, “Sistemas Gerenciado-
res de Banco de Dados Relacionais”, “In-
teligéncia Artificial e Expert Systems”, e
outros.

De acordo com o balango feito pelo di-
retor da Compucenter, Elias Silmar El-
Beck, 60% dos softwares apresentados
na lll Expo Soft foram estrangeiros e apro-
ximadamente dez mil pessoas compare-
ceram do evento, ultrapassando assim, as
expectativas. Segundo ele, isto esta rela-
cionado ao crescimento do mercado bra-
sileiro de software, que no ano passado
movimentou US$ 15 milhdes e a previséo
para 1986 é de US$ 30 milhdes. M.R.

&

O Vale do Silicio
do Brasil

iniciativa conjunta entre universida-

de, governo e empresarios, para a
instalagao do primeiro P6lo de desenvolvi-
mento de Alta Tecnologia no Pais.

A criacéo da Ciatec - Companhiade De-
senvolvimento do Pélo de Alta Tecnologia
em Campinas, cidade do interior de Sao
Paulo, lancada oficialmente pelo Presi-
dente José Sarney, em julho passado, ins-
pirou-se em idénticas experiéncias reali-
zadas em outros paises, como Estados

E sta nascendo, no Brasil, a primeira

Unidos (Vale do Silicio), Franga (Grnoble),
Japéo (Tsukuba) e Reino Unido (Science
Parks).

O plano para a criagdo de um P&lo in-
dustrial gerador de alta tecnologia, princi-
palmente naareadeinformatica, surgiu na
década de 70, quando um grupo de pes-
quisadores da Unicamp (Universidade de
Campinas)comegou a discutiraimplanta-
¢ao na regiao, de centros avangados de
pesquisa.E janofinal dadécadade 70, as
discuss0es se transformaram em um Pro-
jeto que contou com o apoio da Prefeitura
de Campinas, da Telebras, do CPFL (Com-
panhia Paulista de Forca e Luz) e do CTI
(Centro Tecnoldgico de Informéatica).

A Ciatec permitira a implantagao das
industrias numa area delimitada de 248
mil metros localizada ao lado do CTl, além

de garantir as mesmas, incentivos fiscais -
aprovados pela Prefeitura - como isengao
de ISS e IPTU, durante cinco anos. Além
disso, o Badesp (Banco de Desenvolvi-
mento do'Estado de Sao Paulo) promove-
ra planos de financiamentos as empresas
que ali se instalarem, com prazos médios
de amortizagc&o de 12 anos, dois anos de
caréncia, entre outras vantagens.

A escolha de Campinas para a implan-
tagéo do Pélo Industrial de Tecnologia na
areade informatica, se deu porque ja exis-
tem na regido, centros avangados de pes-
quisas como o CTIl, a PUCC (PUC Campi-
nas), 0 CPgD e a prépria Unicamp e que
irao manter convénios com a Ciatec e as
industrias, trocando conhecimentos tec-
nolégicos e cientificos. A.L.A.

Calendario do
meés

15/08 - Informéatica para dirigentes:
Conceitos e Estratégias - Sao Paulo - SCI
(Sistemas, Computagéo e Informatica) -
Tel.: (011) 289-0099.

18/08 - Linguagem BASIC sob CP/M -
Rio de Janeiro - Instituto de Tecnologia
ORT - (021) 226-3192.

De 18 a 19/08 - DOS - Sistema Opera-
cional para Microcomputadores 16 Bits -
Belo Horizonte - BMS (Belgo Mineira Sis-
temas) - Tel.: (031) 226-6644.

De 18 a 24/08 - Informéatica/86 - VI Fei-
ra Internacional de Informatica - Rio de
Janeiro - SUCESU.
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De 18 a 26/08 - Wordstar - Belo Hori-
zonte - BMS (Belgo Mineira Sistemas) -
Tel.: (031) 226-6644.

De 20 a 22/08 - Programando em dBa-
se lll - Sao Paulo - SPCI (Sao Paulo Com-
puter Institute) - Tel.: (011) 883-0355.

De 20 a22/08 - Lotus 1-2-3- Belo Hori-
zonte - BMS (Belgo Mineira Sistemas) -
Tel.: (031) 226-6644.

De 20 a 22/08 - Automagéo de escrito-
rios, origem, evolug&o e perspectivas -
IBPI (Instituto Brasileiro de Pesquisa em
Informatica) - Rio de Janeiro - Tel.: (021)
286-6891.

De 21 a 22/08 - Sistemas de Supervi-
sdo e Controle Computadorizado de
Energia - Sao Paulo - ABACE (Associagao
Brasileira de Administragdo e Conserva-
¢éo de Energia) - Tel.: (011) 287-2627/283-
2967.

25/08 - MS-DOS Basico - Sao Paulo -
Servimec - Tel.: (011) 222-1511.

De 25 a 26/08 - Centro de Informa-
¢bes, Implantagdo e Operagédo - Rio de
Janeiro - IBPI (Instituto Brasileiro de Pes-
quisaem Informatica)- Tel.: (021) 286-6891.

De 25a27/08 - Lotus 1-2-3: Conceitos
Basicos - Access Information Systems -
Sao Paulo - Tel.: (011) 530-1031.

De 25 a 27/08 - Wordstar - Sao Paulo -
Servimec - Tel.: (011) 222-1511.

De 25 a 27/08 - Programando em dBa-
sell-Sao Paulo - SPCI (Sao Paulo Compu-
ter Institute) - Tel.: (011) 883-0355.

De 25 a 29/08 - Aplicativos para o Mi-
crocomputador - Porto Alegre - Inteligén-
cia Treinamento em Informatica - Tel.:
(0512) 26-1988.

D
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De 25a29/08 - Anédlise e Projeto Estru-
turado para Sistemas On-Line-Riode Ja-
neiro - SCI (Sistemas, Computagéao e Infor-
matica) - Tel.: (021) 294-9292.

De 25a29/08 - Ligagdo Micro-Mainfra-
me-Porto Alegre - Inteligéncia Treinamen-
to em Informatica - Tel.: (0512) 26-1988.

De 27 a29/08 - Sistemas Distribuidos -
Rio de Janeiro - IBPI (Instituto Brasileiro de
Pesquisa em Informatica) - Tel.: (021) 286-
6891.

De 27 a 29/08 - Os microcomputado-
res como Ferramentas do Centro de In-
formatica- Rio de Janeiro - SCI (Sistemas,
Computagao e Informética) - Tel.: (021)
294-9292.

De 27 a 29/08 - Fundamentos de Ban-
cos de Dados - Sao Paulo - SCI (Sistemas,
Computagéo e Informatica) - Tel.: (011)
289-0099.

De 27 a 29/08 - dBase Il - Sao Paulo -
Servimec - Tel.: (011) 222-1511.

De 28 a29/08 - Wordstar - Rio de Janei-
ro - Servimec - Tel.: (021) 221-6067.

De 28 a 29/08 - MS-DOS Basico - Rio
de Janeiro - Servimec - Tel.: (021) 221-6067.

De 01 a08/10 - Logo para educadores
epsicélogos - Rio de Janeiro - Instituto de
Tecnologia ORT - Tel.: (021) 226-3192.

De 02 a05/09 - Banco de Dados em Mi-
crocomputador - Belo Horizonte - BMS

(Belgo Mineira Sistemas) - Tel.: (031) 226-
6644.

De 02 a 10/09 - Lotus 1-2-3- Belo Hori-
zonte - BMS (Belgo Mineira Sistemas) -
Tel.: (031) 226-6644.

De 30 a 05/09 - Teleprocessamento e
Redes de Computagédo - Rio de Janeiro -
IBPI (Instituto Brasileiro de Pesquisa em
Informatica) - Tel.: (021) 286-6891.

De 03 a05/09 - O uso de microcompu-
tador na drea de Marketing e Vendas -
Sao Paulo - SENAC - Tel.: (011) 256-5522.

De 03 a 05/09 - Comunicagéo para Mi-
crocomputadores - Sdo Paulo - 3l Infor-
matica - Tel.: (011) 521-9509.

De 08 a 12/09 - Linguagem “C” - Porto
Alegre - Inteligéncia Treinamento em In-
formatica - Tel.: (0512) 26-1988.

De 08 a 14/09 - Introdugéo ao Lotus 1-
2-3 - Sao Paulo - SENAC - Tel.: (011) 256-
5522.

De 08 a23/09 - Assembler Z-80-Rio de
Janeiro - Instituto de Tecnologia ORT -
Tel.: (021) 286-7842.

De 08 a 30/09 - Microprocessador | -
Sao Bernardo do Campo - IECAT (FEI - Fa-
culdade de Engenharia Industrial) - Tel.:
(011) 419-0200.

De 10 a 12/09 - Projeto de Circuitos de
Alta Integragédo (LSI e VLSI) - Rio de Ja-
neiro - IBPI (Instituto Brasileiro de Pesqui-

sa em Informética) - Tel.: (021) 286-6891.

De 15a19/09- O microcomputador no
Ensino-Porto Alegre - Inteligéncia Treina-
mento em Informatica- Tel.: (0512)26-1988.

De 15 a24/09 - BASIC | - Sao Bernardo
do Campo - IECAT (FEI - Faculdade de En-
genharia Industrial) - Tel.: (011) 419-0200.

16/09 - Introdugdo a Microinformatica
-Rio de Janeiro - Datamicro-Tel.:(021)511-
0395.

17/09 - MUMPS para Microcomputa-
dores - Rio de Janeiro - Datamicro - Tel.:
(021) 511-0395.

De 17 a 19/09 - Sistemas Videotexto -
Sao Paulo - CKL (Treinamento Empresa-
rial Avangado).

18/09 - Gerenciador de Base de Dados
-Rio de Janeiro - Datamicro-Tel.: (021)511-
0395.

De 18 a 19/09 - O microcomputador
como ferramenta no processo de toma-
da de decisbes - Sao Paulo-SENAC - Tel..
(011) 255-0066.

De 22 a 29/09 - Processadores de Tex-
tos - subsidios para escolha- Sao Paulo -
SENAC - Tel.: (011) 255-0066.

De 24 a 26/09 - Sistemas de Apoio &
decisédo - Sao Paulo - CKL (Treinamento
Empresarial Avangado).

&
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SAO PAULO

MICRO service

Interface KEMPSTOM e colocagdo da ROM original do
SPECTRUM no TK 90X. Inclusdo de 36 novas fungdes e
Alta-Resolucdo para TK 85, 83 e CP 200. Manutengdo
de microcomputadores SINCLAIR (TK 90X, ZX SPEC-

A

* BASIC el e Applesoft
¢ ASSEMBLER 6502

apple cursos

CURSOS DIRIGIDOS DE
MICRO-COMPUTADORES

NOVAS TURMAS (c/ 12 alunos)
INICIO IMEDIATO

TRUM, TK 85, 83, etc.), APPLE e TRS.
WILSON DE ASSIS - TEL: 203-7967 - Rua Fabricio Cor-
reia, 145 - Sdo Paulo - SP - CEP 02311.

Reservas pelos Telefones: 863-9457 — 853-2408 Rua Suzano, 78 — Jardim Paulista — S8o Paulo

TK 90X E SPECTRUM
SINONIMO DE REDE SOFTWARE

FINALMENTE NO BRASIL UM CLUBE DE SOFTWARE QUE LIGA VO-
CE DIRETAMENTE COM OS MELHORES JOGOS ANIMADOS E UTILI-
TARIOS DA EUROPA.

NA REDE, VOCE RECEBE SUAS FITAS COM TODA A COMODIDADE,
;gg'EI'UALIDADE E QUALIDADE QUE ESTE CLUBE PODE LHE OFE-

R.

INFORME-SE MELHOR ESCREVENDO PARA RICARDO ISKANDAR,
RUA ISIDORO DIAS LOPES 189. POA, - SP, CEP. - 08550 OU MESMO
LIGANDO PARA (011) 463-1690, E TENHO CERTEZA ABSOLUTA QUE
VOCE FARA PARTE DO NOSSO CLUBE.

¢ EDITOR DE TEXTO E PLANILHA ELETRONICA

SOFTWARE PARA TK-3000 lle

A ALFAMICRO coloca a sua disposigao mais de 3000 progra-
mas para o TK-3000 lle e outros equipamentos compativeis
com a linha APPLE lle “Enhanced” e Plus aos melhores pre-
Ggos do mercado.

Escolha seus programas entre os mais famosos titulos do mer-
cado internacional e pague unicamente Cz$ 35,00 por disco.
Possuimos também programas para CP-500 e IBM-PC.
Escreva ja! E receba nosso catalogo pelo correio.
Consulte-nos também arespeito de periféricos e acessorios ja
que podemos cobrir qualquer oferta, e atendemos todo Brasil.
Alfamicro Informatica - Cx. Postal, 12.064 - 02098

F.011 - 950-8998 - Sdo Paulo - SP
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Caro leitor:

Estamos pesquisando a receptividade
de nossas sec¢les junto a vocé. Para isto
solicitamos que qualifiquem-nas através
de notas e conceitos que vao do
Excelente ao Péssimo. Pedimos que nos
enviem este encarte, pois através dele
poderemos melhorar cada vez mais a

nossa MICROHOBBY.

Nesta primeira experiéncia daremos

uma relagdo apenas das seg¢des e nas
edi¢gbes posteriores ampliaremos a

pesquisa, passando a codificar todas as
matérias.
Coloque o codigo da nota/conceito ao
lado de cada codigo da segéo. Os

A -

Para as se¢bes que vocé considera
‘“Excelente”, ou que atenda
plenamente a sua necessidade.

- Para as segbes que vocé considera

“Boa’’, ou que atenda apenas em
alguns aspectos o seu interesse.

- Para as se¢gbes que vocé considera

‘““Razoavel’”, ou que nao atenda o
seu interesse, mas é uma
informagao a mais.

- Para as seg0es que vocé considera

“Sem valor, ou inuatil”.

codigos referentes as notas, séo os E - Para as segbes ‘“Péssimas’,
seguintes: abaixo da critica.
\_ J
_________________________________________________________________________________ ><g ——
4 I
cODIGO DA SEGAO NOTA/CONCEITO cODIGO DA SEGAO NOTA/CONCEITO
c.oo1 / c.or0 |/
cu.002 |/ s.0.011 |/
M.P.003 / Pp.o12 |/
R.S.004 | v.v.013  /
M.TK-85 005 / P.D.A. 014 /
E.TK-2000 006 | L.o15 |
LOG.007 / R.TK-90X 016 /
A.A. 008 | /
H.o09  /
\_ J
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O Cruzado e o
conserto de
micros

Plano Cruzado do Governo do Pre-
O sidente José Sarney esta deixando

suas influéncias até mesmo na
area de Assisténcia Técnica para micro-
computadores brasileiros. Esta informa-
¢ao foi divulgada pelo diretor comercial da
MS Industria Eletrénica, Sidney Dalben,
umadas primeiras empresas a atuar neste
segmento no Pars.

Segundo Sidney Dalben, o usuério vol-
tou ainvestir um pouco mais na conserva-
¢&o de seu equipamento realizando revi-
sbes adequadas e periédicas em seu mi-
cro o que, de acordo com Dalben, ndo
acontecia no periodo dos anos 84 e 85, an-
tes do Cruzado.

Para o diretor da MS, até a decretagéo
do Pacote, 0 usuario tentava consertar o
seu micro por conta prépria e acabava
acumulando uma série de problemas.

A MS atualmente atende a assisténcia
técnica de varias linhas de equipamentos
o que fezcom que a empresa ampliasse 0
seu quadro de funcionérios de 45 para 55
profissionais, entre técnicos e engenhei-
ros que ja atendem, em média, 1100 aten-
dimentos mensais. A.L.A. <>

Faturamento
recorde da
Microtec

padrédo IBM-PC no Brasil, a Micro-

tec Sistemas S/A fechou o primeiro
semestre deste ano com um faturamento
recorde da ordem de Cz$ 2199 milhdes,
com aproximadamente 2 mil e 900 méaqui-
nas comercializadas, o0 que representou
um crescimento, em suas vendas, de
184,2 em maquinas.

Segundo pesquisas realizadas pelaem-
presa, 0os maiores compradores de suas
maquinas continuam sendo os estados
do Rio de Janeiro e Sdo Paulo o que faz
com gue a base instalada da empresa al-
cance o indice de sete mil unidades.

Para o segundo semestre, a Empresa
prevé um faturamento bruto de Cz$ 353
milhdes, estimando uma venda de 3.700
maquinas. A.L.A.

l | ma das empresas fabricantes do

Foto fornecida pela Prodesp - Elyon Rodrigues Pula

Da esquerda para a direita: Wilson Lazarini, Roseleine Villar D. Furquim
(Diretora de produgéo), Cldvis de Barros Carvliho (Secretéario de Planejamento
do Estado), Egydio Bianchi (Presidente da Prodesp), Antonio Funari, José
Ricca e René Lapyda.

Nova diretoria na
Prodesp

om a saidade Wilson Lazzarini, que
1 passou a se dedicar a SUCESU/SP
no cargo de presidente da entida-
de, a Prodesp - Cia. de Processamento de
Dados do Estado de S&o Paulo, passou a

ter um novo diretor na sua area de siste-
mas.

René Lapyda, professor do Instituto de
Matematica e Estatistica da Universidade
de Sao Paulo e ex-gerente de estudos e
projetos especiais da Caixa Econémica
do Estado de Sao Paulo é o novo diretorda
area de sistemas.

Ao mesmo tempo tomou posse, tam-
bém, o novo diretor administrativo-finan-
ceiro da entidade, Antonio Funari Filho,
que vinha ocupando, até entdo, achefiade
gabinete da presidéncia da Prodesp.

A.LA. O

Informatica no
Nordeste

m Projeto de realizagao de uma fei-
U rade informatica nas regides Norte
e Nordeste comega agora a ser
concretizado. A Guazzelli Associados,
empresa especializada na organizagéo e
realizagao de Feiras nesta area, na cidade
de Sao Paulo, fechou acordo entre os Go-
vernos das duas regides para a realizagao,
no préximo ano (de 9 a 17 de maio), dal In-
fonor - | Feira Norte/Nordeste de Informé-
tica, que ira se realizar no Centro de Con-
vengdes de Pernambuco, em Recife.

Num periodo de nove dias, a | Infonor
mostrara os principais langamentos em
computadores, periféricos, acessérios e
softwares nos estandes das principais
empresas do setor e realizara, em paralelo,
o | Encontro Norte/Nordeste de Informati-
ca.

O langamento oficial da | Infonor sera
feito durante a realizagao da VI Feira Inter-
nacional de Informatica, no Rio de Janeiro.
A.LA.

Telex

ma nova rede nacional de treina-
U mento na area de informética esta-
r4 sendo implantada a partir do se-
gundo semestre deste ano. O Cetil Pro-
cessamento de Dados, um bureau de ser-
vigos conceituado no setor, com 18 anos
de atuag&@o no mercado e filiais espalha-
das pelas principais capitais do Pafls, esta
ampliando o seu departamento de treina-
mento, passando a oferecer cursos, paraa
formag&o de mao-de-obra nas suas 19 fi-
liais, cinco associadas e mais duas em-
presas do Grupo.

Para esta ampliagao, segundo Sebas-
tido Tavares Pereira, diretor comercial da
Empresa, estdo sendo investidos cercade
Cz$ 3 milhdes e adquiridos 32 micros.

A experiéncia do projeto de formagao
de mao-de-obra, que visa atender ao mer-
cado profissional da area de informética,
comegot! nas filiais paulistas e do Parana
do Cetil e, ap0s realizada a avaliagéo dos
resultados, o Grupo decidiu ampliar esta
experiéncia através da realizagdo de 526
cursos, durante o proximof(primeirgano de
funcionamento, da divisdo de treinamen-
to.
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Passo a Passo

Um curso de linguagem
BASIC.

Elaine Kelly Lima

em 1964 e passou a ser adaptada
para diversos equipamentos tor-
nando-se, em pouco tempo, extremamen-
te conhecida devido a duas caracteristi-
cas que a fazem abranger quase todas as
areas profissionais onde computadores

de pequeno porte sdo muito utilizados: a

diversidade de comandos e sua flexibili-

dade.

Nas escolas de computagao, o curso
de BASIC é o mais procurado, tanto por
quem deseja aprender programagao so-
mente como um hobby como também por
quem quer usar o aprendido como futura
profissdo. Sendo este tipo de curso, na
maioria das vezes, o primeiro contato do
aluno com programagao, existe a necessi-
dade de um preparo de aulas introdutérias
que transmitam ao novato as primeiras
nogdes e técnicas para desenvolvimento
de programas.

Percebendo a necessidade de formar
programadores com bases técnicas mais
s6lidas, a Potencial Software desenvol-
veu um curso de BASIC, versédo Applesoft
para iniciantes, onde o micro é o profes-
sor. O curso é composto por trés partes:
- um software que ilustra o aprendizado,

apresentando ao usudrio o processa-
mento causado por cada instrugao ou
comando;

- um tutorial que complementa o software
eexplicadetalhadamente & cada nova te-
la, 0 que esta sendo exibido e qual deve
ser o procedimento do usuério. Ao mes-
mo tempo que funciona tal qual urn ma-
nual de BASIC, também serve como ma-
nual do software;

- um caderno de problemas praticos que
auxiliardo o aluno na assimilag&o de ca-
da nova matéria apresentada pelo tuto-
rial e software.

O curso é constituido por dez aulas e
um teste final que inclui exercicios refe-
rentes a todo seu contetido. Cada aula é
dividida em trés fases: parte 1, que é uma
introdug&o a determinado assunto; parte
2,que é um complemento da primeira eta-
pa; e um teste cujos exercicios propostos
séo referentes ao aprendido nas aulas ja
estudadas. E através da tltima etapaque o

14

Q linguagem BASIC foi desenvolvida

\\

usuario sera avaliado e ficara sabendo se
esta apto, ou n&o, a passar para a aula se-
guinte.

Todas as aulas devem ser acompanha-
das a0 mesmo tempo com o software e o
tutorial. Durante a exibigao da aula no mo-
nitor do seu Apple, vocé devera prestar
muita atengao, pois em determinados mo-
mentos sera necessario que a tecla RE-
TURN seja pressionada, isso ocorre para
que o aluno tenha o tempo que achar ne-
cessario para examinar os visuais, ler o tu-
torial e entender o assunto.

Parte a parte

Como cada parte do curso apresenta
assuntos distintos, resolvemos analisar
aqui todas as aulas, parte por parte, para
que o leitor tenha uma idéia exata do con-
teudo abrangido pelo curso.

Aula 1 - parte 1, aqui o aluno seré apre-
sentado ao equipamento com o qual esta
trabalhando. Através de um esquema es-
pecial € gxibido no monitoramemoriae a
utilidade do interpretador; o que é a Lin-
guagem de Maquina; algumas palavras re-
servadas do BASIC; e a instrugao PRINT,
que é responsavel pela exibigao de cons-
tantes e conteudo de variaveis em tela.

Em conjunto s&o propostos alguns pro-
blemas que permitem ao usuario conhe-
cer 0s principais erros de sintaxe que po-
dem ocorrer ao usarmos errbneamente,
esta instrugéo.

Aula 1 - parte 2, nesta fase o usuario
aprendera a utilizar ainstrugéo PRINT jun-
tamente com os operadores aritméticos,
para exibir resultados de calculos de ex-
pressOes matematicas numaunicainstru-
G&o. Para aproveitar o embalo, também ¢é
demonstrado, de maneira interessante, a
ordem de importancia dos operadores
aritméticos.

Os exercicios desta aula serao facil-
mente solucionados se 0 usuario tiver
aprendido a ligao.

Aula 2 - parte 1, 0 aluno recebe concei-
tos sobre o que sdo comandos diretos, o
que é um programa e qual a diferenga en-
tre eles. E o por que de deixarmos um in-
tervalo entre as linhas de um programa.

Aula2- parte 2, aqui serao distinguidos
comandos e instru¢des e depois ensina-
se a utilizar dois comandos, um para apa-
gar programa da meméria e outro para
apagar apenas blocos. Em seguida, o alu-

no aprende a parar 0 processamento de
um programa, através de duas instrugoes
diferentes.

Aula 3 - parte 1, nesta etapa seréa ensi-
nado o que é uma variavel, como elas po-
dem ser nomeadas e quando s&o usadas.
Apresenta-se também a instrugédo que
possibilita jogar o valor de uma expressao
para uma variavel. Os problemas propos-
tos s&o cinco programas simples que
usam variaveis e expressoes para que o
aluno analise e compreenda.

Aula 3 - parte 2, ensina a instrugao que
permite a entrada de dados, via teclado,
em variaveis durante a execugao do pro-
grama. ©Como exercicios sao propostos al-
guns temas para que vocé comece a de-
senvolver programinhas simples e tam-
bém pede-se que 0 aluno execute trés pro-
gramas que lhe mostrardo, na pratica, co-
mo o aprendido até o momento & proces-
sado.

Aula 4 - parte 1, aqui uma das estrutu-
ras de controle do BASIC ¢ ilustrada e
muito bem explicada, o IF..THEN..., além
disso, também ensina-se adiferengaentre
desvio condicional e incondicional para
que o aluno comece a criar estruturas para
0S seus programas.

Os exercicios desta fase mostram os
dois tipos de desvios e 0 que vem aserum
loop.

Aula 4 - parte 2, ¢ um complemento pa-
raaprimeira parte, e ensina como usar 0s
operadores relacionais nos desvios incon-
dicionais. Para praticar, o caderno de exer-
cicios apresenta dois programas com to-
do conteudo ensinado até esta etapa do
curso. O aluno devera digitar, executar e
analisar o resultado obtido.

Aula 5 - parte 1, o aluno aprende uma
técnicasimples, porém muito utilizadaem
programagao, como e porque usar os fa-
mosos “contadores”. Os exercicios préa-
ticos apresentam programas maiores que
os vistos até agora e se o aluno desejar
realmente aprender, devera executa-los e
assim, analisar seus processamentos.

Aula 5 - parte 2, aqui é feito um resumo
das fungbes apresentadas por esta versao
do BASIC, e também é explicado detalha-
damente o processamento realizado por
cadaumadelas namemoriado micro. Nos
exercicios propostos aprende-se a contar
de 5 em 5 por um meio mais complicado.
Além disso, com dois exemplos muito in-
teressantes o aluno passara a entender a
fungao que gera nimeros aleatorios.

Aula 6 - parte 1, a explicagao a respeito
dainstrugcdo PRINT é complementada e o
aluno passa a conhecer certos macetes
para a formatagao da tela do video.

Lig&o 6 - parte 2, 0 armazenamento de
variaveis numéricas e alfanuméricas é
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ilustrado detalhadamente, tornando facil
ao aluno assimilar este processamento in-
terno da maquina.

Ligdo 7 - parte 1, mostra detalhada-
mente como deve-se utilizar as instrugdes
para chamar uma subrotina e causar um
retorno . Desta maneira, o usuario percebe
que nao édificil comegaracriar estruturas
para tornar os programas tao confusos de
se entender por causa do uso excessivo
de GOTO's.

Ligdo 7 - parte 2, o aluno aprende uma
nova maneira de armazenar constantes
em variaveis durante a execugao do pro-
grama através dos comandos READ...DA-
TA. A partirdaqui, 0s problemas propostos
$&0 programas que necessitam de altera-
GOes para haver uma mudanga positiva no
processamento.

Ligdo 8- parte 1, outraestruturade con-
trole muitissimo importante e que todas
as versoes BASIC possuem é apresenta-
da ao aluno nesta ligao, o FOR..NEXT.

Ligdo 8 - parte 2, quando chegar aqui,
se 0 aluno nao souber o0 que & uma tabela
vetorial, bidimensional ou tridimensional,
devera ler atentamente o tutorial e prestar
bastante atengao as explicagdes do soft-
ware. O segundo ilustra também como
sdo alocadas na memodria estes tipos de
variaveis.

Ligdo 9- parte 1, se 0 aluno jachegou a
esta ligao é porque ele consegue desen-
volver muitos programas e certamente es-
ta habituado aos comandos e instrugoes
BASIC. Nesta licao é ensinado como po-
demos criar cadeias de FOR..NEXT's sem
causar erros de sintaxe, nem erros de 6gi-
ca.

Ligdo 9 - parte 2, € muito ilustrativa e
apresenta ao aluno a tela de baixa resolu-
Gcao-grafica e os comandos para desenvol-
ver nela alguma coisa. A apresentagao da-
da pelo software é muito gostosa de as-
sistir, porém se o aluno nao tiver lido o tu-
torial ficara um tanto quanto perdido para
responder aos exercicios.

Ligdo 10 - parte 1, pra complementar
este curso de introdugao sao apresenta-
dos alguns caracteres especiais utiliza-
dos para facilitar a vida dos programado-
res.

Ligdo 10- parte 2, como esta é aultima
etapa é feito um resumo sobre o processa-
mento interno na exponenciagao, ordem
aritmética’e notagao cientifica.

Além disso, vocé devera fazer o teste fi-
nal gue contém tudo o que foi dado, sendo
que através dele o aluno podera se auto
avaliar.

No final do tutorial ha uma relagao de
todas as palavras reservadas desta versao

de BASIC, seus formatos e utilidades. >

Banco de Dados

Special Systems oferece ao merca-
A do mais uma opgao para 0s usua-

rios dos micros compativeis ao TK-
90X. O programa Banco de Dados possibi-
lita @ao usuario o acumulo de informagdes
€ sua rapida recuperagao.

Seu desenvolvimento foi feito em As-
sembler e permite a formatagao das fi-
chas do arquivo, ou seja, ele molda a for-
ma com que os dados serdo recebidos,
possibilitando também, a incluséo, exclu-
s30, alteragédo, manipulagdo de umaunica
ficha, leitura de registros, ordenagéao por

qualquer campo, cépia de uma ficha na
impressora, leitura e gravagao de um Ban-
co de Dados em fita, além de outras vanta-
gens como aopgao informagao queindica
ao usuario, a quantidade de meméria dis-
ponivel para inclusao de fichas.

A auto-explicagéo do programa possibi-
lita seu facil entendimento e a mais rapida
familiarizagdo com o sistema. A fita vem
acompanhada por um folheto de explica-
¢ao dos principais comandos do Banco
de Dados.

Banco de Dados esta sendo comercia-
lizado ao prego de Cz$ 100,00 e pode ser
conseguido na Stop - Praia do Icarai, 211 -
Loja 3 - Rio de Janeiro. P.P.A. <>

ZZOOM

sensacao de voardentro de um dos
A avides de combate, na Segunda

Guerra Mundial devia ser fantasti-
ca.Agora,imagine-se dentro de um destes
avides sendo o piloto e tendo de salvar a
vida de centenas de pessoas que fogem
de bombardeios, submarinos e tanques
de guerra.

Pois bem, a Multisoft langa no mercado
um novo software de 48K de RAM para os
micros compativeis ao TK-90X, que simu-
la exatamente o que foi dito e muito mais.

As telas de jogo sao muito bem defini-
das e possibilitam ao usuério a sensagao
quase que real, de tudo que acontece no
video.

O jogo se inicia com o piloto automati-
€O, que posiciona o avido em sua posi¢ao

de combate. Logo apés, o painel de con-

trole que se localiza no canto superior da

tela, informa a condi¢do que vocé se en-
contra no momento:

- condigédo verde: o piloto automético &
desligado e vocé assume o comando;

- condigdo amarela: ¢ o alerta de comba-.
te;

- condigdo vermelha: é o Ataque, nesta
condigao o usuario devera destryir os
avides, tanques e submarinos paraevitar
ser atingido pelos misseis.

O programa é acompanhado por um fo-
Iheto explicativo, contendo as teclas utili-
zadas no jogo e como as utilizar. O jogo &
rapido e no mesmo nivel do software Air
Wollf.

ZZ0OOM pode ser encontrado em todos
os revendedores Microdigital, ao prego de
Cz$ 59,50.
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TKdrez

esenvolvido para o TK-85 pela Mi-
crodigital Eletrénica sob a marca

Microsoft, este software é o adver-
sario perfeito para qualquer enxadrista,
iniciante ou mestre internacional (com
duas versoes: | e ll), isto porque possui se-
te niveis de dificuldade sendo que, para
cadaum, o tempo que o0 programademora
para efetuar uma jogada é diferente.

No nivel mais facil, esse tempo é de
aproximadamente dois segundos. Se o
usuario joga-lo razoavelmente bem, o pro-
gramarealiza suajogadaem até 15 segun-
dos. Se o nivel escolhido for a altura dos
jogadores com pratica, 0 programa demo-
ra até 40 segundos.

Caso o usuario considere-se bom joga-
dor, o nivel de dificuldade aconselhavel ¢ 0
3, cuja jogada do programa demora até
trés minutos; ja os jogadores bem expe-
rientes devem selecionar o nivel 4 cuja de-
mora é de cinco minutos. Porém, se o
usuario for um mestre internacional sua
escolha devera ser feita entre os niveis de
dificuldade 5 ou 6, onde o padrdo de jogo
sera excelente, mas o tempo que temos
de esperar pelo lance do programa é mui-
tissimo grande.

No tabuleiro, as pegas brancas sao exi-
bidas sobre fundo preto, e as pretas sobre
fundo branco. O tabuleiro € uma matriz di-
mensionada verticalmente de 1 até 8 e ho-
rizontalmente, de A até H. As pegas s@oin-
dicadas pelas seguintes letras: R - rei; D -
dama; T - torre; B - bispo; C - cavalo e P -
pedo.

A partida termina somente quando
ocorre 0 xeque-mate e quando isso acon-
tecer, serd necessario pressionar qual-
quer tecla para que o programa retorne ao
menu principal.

Além da opgao de jogo, sao oferecidas
mais duas: analisar ou carregar tabuleiro
do jogo anterior, que ndo tenha acabado e
que, por este motivo, foi armazenado em
fita.

Na opgao analisar, o usuéario pode
montar um novo tabuleiro ou modificar o
que esta na memoria. Atavés dela o pro-
grama encontra o préximo lance da parti-
da.

Se o usuario possuiruma TK Printer, se-
ré4 possivel copiar o tabuleiro a qualquer
momento.

Nao perca este desafio e enfrente o
TKdrez.

O programa estéa custando Cz$ 48,50 a
versdo | e Cz$ 51,50 a verséo Il e pode ser
encontrado nos revendedores daempresa
ou em suas unidades de assisténcia técni-
ca. EK.L.
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Air Wolf

ir Wolf é um produto da Multisoft
A para os compativeis do TK-90X

(48K), que possui uma 6tima reso-
lugéo grafica e oferece muitos recursos
sonoros, além de forgar o usuario a utilizar
toda sua pericia para cumprir o objetivo do
jogo.

O objetivo do jogo é de ultrapassar obs-
taculos sem os atingir com o helicoptero.
Alguns destes terdo de ser destruidos, pa-
radesobstruir a passagem do helicoptero.
Ao se encontrar um dispositivo em forma
de “X”, deve-se atingi-lo, utilizando o ca-

R.S. 004

nhao do helicéptero. Dessa forma, uma
nova passagem secreta sera abertae o jo-
go continua.

Se vocé gosta de jogos dificeis, este
software € ideal para vocé. As teclas de
comando sao apresentadas natelainicial
e no pegueno folheto que acompanha a fi-
ta cassete.

Outro importante detalhe é que o pro-
grama é totalmente desenvolvido em Lin-
guagem de Maquina oferecendo um jogo
rapido e divertido.

O programa estéa custando Cz$ 59,50 e
pode ser encontrado nos revendedores e
unidades técnicas da Microdigital. P.P.A.

&

Flipperama

O jogo do futuro para
o TK-2000.

maquina de jogos do futuro esta
A desafiando vocé para uma partida

cheia de emogdes. Pericia, habili-
dade e reflexo s&o os principais requisitos
para o jogador.

Este programa oferece um completo
dominio sobre o jogo, transformando o
seu.equipamento em um sofisticado flip-
perama, com uma superior capacidade de
entretenimento para vocé e seus amigos.

Este jogo, mundialmente conhecido,
chega agora para 0 micro trazendo assim,
a maquina de flipperama para dentro de
sua casa.

Todas as caracteristicas de umamaqui-
na de flipperama foram inseridas neste
programa, para que voceé sinta as mesmas
emogoes.

O jogo é composto de quatro placares
onde cada jogador tem o direito de jogal
cincobolinhas, bénus, canaletas laterais €
uma central, dois flippers e a possibilida
de de prender as bolinhas durante o jogo
etc.

Antes de iniciar a partida, vocé deve es-
colher em qual nivel deseja jogar.

Os flippers podem ser controlados atra-
vés do teclado, ou pelo joystick.

Os efeitos sonoros sdo muito pareci-
dos com os das maquinas de flipperama,
dando a sensagéo de estar diante de uma.

Este programa desenvolvido pela Mi-
crosoft parao TK-2000, pode ser encontra-
do nos revendedores da Microdigital, ao
preco de Cz$ 63,50.

Israel Teixeira
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MEGA TK-85 - ULTIMA PARTE

O Cérebro do
Mega TK

Paulo Sergio Naddeo D. Lopes
Ricardo Urbini

¢Oes anteriores, possuem cada

uma sua fungéo especifica no jogo
Mega TK. Porém, elas devem ser executa-
das'no momento certo. O jogo também
possui muitas variaveis de controle como
velocidade, nimero de tiros dos modelos,
valor de cada modelo destruido, que deve-
rao ser ajustadas durante o jogo. O progra-
ma principal, além de cuidar disso tudo
deve decidir qual caminho tomar para ca-
da finalizagéo do jogo. Portanto, nada me-
Ihor do que apelida-lo de Cérebro.

Na figura 1 temos o seu fluxograma.
Os circulos numerados significam que o
Cérebro esta chamando a rotina especifi-
cada pelo nimero. Ao término da execu-
¢ao da rotina chamada, segue-se o progra-
ma principal.

Q s 30 rotinas apresentadas nas edi-

Analise do Cérebro

Inicialmente chamamos a rotina SLOW
do Sistema Operacional. Se o micro traba-
Ihasse no modo FAST, nao veriamos o jo-
go no video, pois neste modo o TK s6 fazo
REFRESH do video quando para, na espe-
ra do teclado.

A seguir, limpamos a tela e a formata-
mos para 26 linhas, ou seja, sem linha de
status, zerando a varidvel DFSZ do siste-
ma operacional.

As variaveis

A cada reinicio do jogo carregamos os
valores iniciais de suas variaveis. Para is-
SO, transferimos os bytes da area:

40DC - 40F 1 (Hexa) para a area 4082 - 4097 (Hexa),
16604 - 16625 16514 a 16535

que da um total de 20 variaveis, sendo que
duas possuem 2 bytes, (veja Mega-TK
Parte |). Tanto o jogador inexperiente co-
mo o viciado podem alterar alguns'para-
metros para deixar o jogo mais facil ou

mais dificil. Basta alterar o valor inicial da
variavel certa, na area de 40DC a 40F 1 (He-

xa). As possiveis alteragdes sao:

Variavel VIDAS (16609) - Namero inicial de vidas
Valor minimo: 01.

Valor maximo: 06 (limitagao da
rotina 17).
Valor atual: 03. '

Variavel VALMOD (16613) - Valor inicial do modelo

(Dividido por 10).

Valor minimo: 01.

Valor méaximo: 05 (Limitagdo do
placar).

“Valor atual: 01.

- Numero de ciclos necessarios
para gerar os tiros dos modelos
(cada ciclo € um passo dos
modelos na Tela).

Valor minimo: 00 (gera tiro a
cada ciclo).
Valor méaximo: FF (limitagao do
byte).
Valor atual: 10 (gera tiro a cada
10 ciclos).

Variavel TIROS (16614)

Variaveis TIRMOD (16617,
16618, 16619) - Definem o numero de modelos
qu:e devem gerar os tiros. Cada
bit em 1 (entre o bit O e o bit 4)
de cada TIRMOD é um modelo.
A cada geragao dos tiros, estas
variaveis sofrem uma rotagao
nos seus bits.
Valor minimo: 00 (ndo geram
tiro).
Valor maximo: FF (todos geram
tiro)..
Valor atual: TIRMOD1: A2
TIRMOD2: 15
TIRMOD3: A0
- DELAY de jogo.
Valor minimo: 01.
Valor maximo: FF (limitagao do
byte).

Variavel DELAY (16624)

Valor atual: 06.

O restante das variaveis sdo de controle
do jogo como a posigao de tiro do canhéo,
contadores de ciclos para geragao dos ti-
ros dos modelos (FIRE) e diminuigao da
energia(voltas), posigao do canhao, tiro de
modelo etc.

A l6gica nos movimentos

Esta éaparte mais complicadado jogo:
qual seqiéncia de movimentos deve-
mos seguir para que tenhamos a im-
presséo de simultaneidade ?

Pedimos que o leitor acompanhe pelo
fluxograma, para facilitar o entendimento.

Primeiramente, lemos o teclado. Se as
teclas 5, 8 ou 0 foram pressionadas, exe-
cutamos a sua fungao, ou seja, movimen-
tando o canhdo uma colunapara a esquer-
da, movimentando o canhdo uma coluna
paraadireita, ou gerando o tiro do canhao,
respectivamente.

M.TK-85 005

Pressionadas ou nao algumas destas
teclas, devemos apagar o tiro do canhao
(se existir) para que este nao entre no mo-
vimento dos modelos. Em seguida, verifi-
camos qual € o modelo para chamarmos a
rotina de movimentagao do modelo apro-
priado. Se forem os modelos 0 ou 1, cha-
mamos a rotina de SCROLL para a direita
(esta s6 faz 0 SCROLL das 8 primeiras li-
nhas da tela), porém se forem os modelos
2 ou 3 devemos apagar o canhdo da tela
antes de chamarmos a rotinade movimen-
tagao do modelo, para que este nao parti-
cipe do movimento. Estes modelos nao
possuem tiros, portanto podemos restau-
rar o canh&@o ap6s o movimento deles; 0s
mcdelos 0 e 1 possuem tiros. Assim, logo
apos terem sido feitos os seus movimen-
tos devemos usar os seus tiros. Esta movi-
mentagao é feitaem duas partes: aprimei-
ra é a movimentagao daqueles tiros que
estavam nas 8 primeiras linhas da telaque
entraram no SCROLL para adireita. Nesta
movimentagao, eles sdo ajustados para a
coluna certa, uma linha abaixo. Aqueles
que passaram para a nona linha entrarao
na segunda parte, juntamente com os ou-
tros, que € 0 SCROLL para baixo dos tiros
(dalinha 8 a linha 21). S6 ap6s efetuar es-
ses movimentos é que o canhao sera res-
taurado. Cabe a essa rotina de restaura-
¢ao (22) verificar se um tiro do modelo in-
vadiu as suas posi¢des. Se invadiu, o ca-
nhao explode; caso contrario, reacende-
mos o tiro do canh&o que foi apagado para
nao entrar em nenhum destes movimen-
tos. Cabe a rotina 16 - “ACENDE O TIRO
DO CANHAOQ” verificar se na posi¢ao nao
tem algum modelo. Este tiro reacende-se
duas linhas acima da posigao anterior pa-
ra que seja mais rapido que Qs tiros dos
modelos.

ApOs acertar as variaveis necessarias
completamos um ciclo, voltando a leitura
do teclado. Para que um modelo dos tiros
0 ou 1 atravesse toda a tela s@o necessé-
rios 32 ciclos (32 colunas).

Se avariavel TIROS valer 10 (hexa), cada
modelo podera soltar dois tiros enquanto
cruza toda a tela, pois esta variavel diz o
numero de ciclos necessarios para gerar
os tiros dos modelos.

Para rodar o jogo basta digitar RAND
USR 18057.

=
H

4689
4480

CD oF28
CD 0A2A

inicio:
cer®i®: call cls

SRERRRRERRERKERRRRERRRERERERFFRRHRR R RRFARRFEREARAIRR

PROGRAMA PRINCIPAL
RO X

CEREDRG -

rall slow

;caloca o micro no modo SLOW
;limpa a tela do micro [>
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468F
4690
4693
4696
4699
469C
4469E
46A1
46A4
46A6
4649
46AB
A6AE
46B1
4682
4683
46B6
4687
4688
4488
468C
46BF
46C2
46C4
46C7
4609
44CA
46CC
46CF
4602
44D3
4403
4606
4607
46D8
44608
46DC
46DE
46E4
A6E4
46E7
46E8
AGE?
46EC
46EF
46F0
46F2
46F4
45F4
46F9
46FC

AF
2 4022
24 400C
11 4082
01 0016
ED B9
CD 414C
21 4095
3% oF
24 408D
2% 08
21 408F
31 40E9
77

23

3 40EA
77

23

3 40EB
7

CD 49F2
21 4084
% iE
21 4089
3% 00
2

3% 0F
CD A11F
CD 6288
2

28 4C
2

4

)

CD 078D
7E

FE {C
CC 458C
CD 4618
24 4095
AF

BE

CA 4774
21 4088
7E

E6 93
FE 02
30 iC
21 4092
3 408C
BE

cerd26:

cer@3e:

cer049:

cer@5e:

%or a
1d (dfsz),a
1d hl,valini
1d de,direcao
1d bc,22

ldir

call rot83

1d h1,numod
1d (h1),08fh
1d h1,linscroll
1d (h1),8

1d hl,tirmdi
1d a,(valini+{3)
1d (h1),a

inc hl

1d a,(valini+id)
1d th1),a

inc hl

1d a,{valini+i3)
1d (h1),a
call rotéd

1d hl,posenergia
1d (h1),ieh
1d h1,fltiro
1d (h1),0

inc hl

1d (h1),0eh
call rot@2
call scankey
inc 1

Jr z,cerdse
dec 1

1d b,h

1d €;1

call achr

1d a,(hD)

cp ich

call z,rot25
call rot28

1d hl,numod
%or a

cp (hD)

jp z,cerid
1d hl,modelo
1d a,(hD)

and 83

cp 2

Jjr nc,cerdde
1d hl,fire

1d a,{tiros)
cp (hD)

stira todas as linhas de edicao da tela,...
1...0eixando a tela oda para o jogo
stransfere os valores iniciais das variaveis

122 variaveis de programa
;desenha o placar e as vidas

;acerta o numerc de wodelos em {5

;acerta o numero de linhas do scroll dos...
;...m0delos para direita em 8°

;acerta os bytes de geracao de tiro dos modelos
spega o valor inicial de tirmodi

smodelos da terceira linha (tirmdi): 3 tiros
s{numero de tiros = numero de bits ON)

;pega o valor inicial de tirmod?

smodelos da segunda linha (tirmd2): 2 tiros

:pega o valor inicial de tirmod3
;modelos da primeira linha (tirmd3): 3 tiros
;desenha os modelos @ e

sacerta a posicao inicial da energia
sinicializa flag de existencia de tiro do canhao

;acerta a posicao inicial do canhao (coluna 14)
;desenha a energia e o canhao

1le teclado

sverifica se leu alguma tecla

;se nao leu, desvia

:determina o codigo da tecla

sverifica se o codigo e ich: tecla "@”

sse for tecla @, chama a rotina que gera o..
;...tiro do canhao; sendo ou nao, chama tam-...
1...bem, a rotina que move o tiro do canhao

sverifica o numero de modelos restantes na tela
:se for zero, desvia

sverifica se sao modelos 9,1 ou modelos 2,3
;se for 2,3 desvia, pois estes nao soltam tiros

18
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46FD
46FF
4704
4702
4705
47046
4707
4704
470D
4710
4712
4715
4718
4714
474C
474F
4724
4724
4727
4729
4728
4720
472E
4730
4733
4736
4739
473A
4738
473C
473t
4744
4744
4745
4747
4748
4749
4744
474D
474E
4759
4733
4735
4757
4754
473D
4760
4743
4766
47469
476C
476D

30 07
3 FF
ES

CD 44FF
Ef

34

CD 44CA
CD 445E
CD 414F
18 12
CD 4482
21 4088
CB 46
28 65
CD 4274
18 03
CD 423
CD 4499
FE FF
20 38
I 1B
BE

28 03
CD 436D
CD 44BE
21 4087
35

AF

BE

38 iC
CD 458C
CD 9288
2

28 FA
20

4

4

CD 678D
7E

FE 38
CA 468C
FE 33
20 EA
CD eC0C
CD 4384
CD 4662
CD 4508
C3 468F
CD 4343
24 4095
AF

BE

cer979:

ceroge:

cerg%o:
cerid:

ceriio:
ceri20:

ceri3e:

ceriqo:

ceridg:

Jr nc,cerd7e
1d (h1),0ffh
push hl

call rot24
pop hl

inc (hl)
call rot@7
call rot2¢
call rot@é
Jr ceriod
call rot2{
1d hl,modelo
bit 9,¢(h1)
jr z,cerd99
call roti?
Jr ceriod
call rotif
call rot2?
cp @ffh

Jr nz,ceri5e
1d a,ibh

cp (h1)

Jr z,cerii®
call roti7
call rot23
1d hl,vidas
dec (hl)

¥or a

cp (h1)

Jr c,ceridd
call rot2é
call scankey
inc 1

Jjr z,cerile
dec 1

1d b,h

1d c,l]

call achr

1d a,(h])

cp 38h

Jjp z,cerdid
cp 33h

Jr nz,ceril
call stop
call rotiR
call rot2?
call rot27
jp cerd3e
call rotié
1d hl,numod
%or a

cp (h1)

:se fire ) tiros : faz-se...

$.a.fire = Offh e gera os tiros

;{fire determina quando gerar os tiros)
;gera os tiros dos modelos

;se fire (= tiros incrementa-se fire

;roda os modelos para direita

:ajusta os tiros dos modelos

;faz um scroll dos tiros dos modelos para baixo
;{neste scroll o canhao some da tela)

;apaga o canhao

sverifica se e modelo 2 ou modelo 3
:se for modelo 2, desvia
:movimenta um passo o modelo 3

smovimenta um passo o modelo 2

srestaura o canhao

:se “A” voltar com Offh - o canhao nao foi...
i...atingido, desviando para ceri5e

sverifica se foi atingido por um tiro do modelo.

:se foi atingido por um modelo - ajusta o placar
:explode o canhao

sdecrementa o numero de vidas

sverifica se terminaram as vidas
;se ainda nao terminaram, desvia
:joga mensagem de fim de partida
;le o teclado

respera uma tecla

;pega o codigo da tecla lida

sverifica se foi teclado 'S’

1SE Sim, recomeca o jogo
sverifica se foi teclado "N’

snao sendo 'N'nem S’, le teclado novamente

;se teclou N7, para o jogo, retornando ao BASIC
;ajusta as vidas

:delay de jogo

;apaga os tires do modelo e do canhao

sretorna para continuar o jogo com novo canhao
;acende o tiro do canhao

sverifica se ainda tem modelo na tela
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476E
4771
4774
4775
4776
4778
4774
477¢C
477F
4781
4782
4784
4787
4789
4784
4788
478D
478F
4792
4793
4795
4796
4798
4794
4798
479
4700
4781
4783
47h4
4746
4749
474R
474C
A78E

474F

4780
4781
4784
4787
47BA
478D
478F
47C4
4704
47C4
4707
47C9
47CB
47CD
47CF

C2 4807
21 4088
24

7

E6 03
FE 04
30 41
21 4085
3 84
2

3 07
21 4095
CB 3
aF

BE

38 02
3 01
21 4088
7E

0 01
80

FE 06
30 01
77

21 408C
3 04
BE

28 03
5

. 18 o

21 4997
3E @3
BE

30 03
33

33

35

CD 4662
CD 4482
CD 4508
£3 46A1
FE @2
39 04
21 4033
36 06
23

36 84
18 E4
FE @3
3¢ oF
21 4085

ceribe:

ceri79:

cerifo:

cerige:

cer2df:

cer2i@:

cer229:

Jp nz,cer25
1d hl,modelo
inc {h1)

1d a,(h1}
and @3

cp 4

Jr nc,cer2i®
1d hl,codmod
1d {h1},B4h
inc hl

1d (h1),7

1d hl,delayi
srl (hi}

¥or a

cp (h1)

jr c,ceri70
1d (h1), 4

1d h1,valmod
1d a,(hD}

1d 5,1

add a,b

cp b

Jr nc,ceri80
1d (h1),a

1d hl,tiros
1d 3,4

¢p (h1)

Jr z,ceri9e
dec {h1}

Jr cer209

1d hl,delay?
1d a,3

cp (h1)

Jr nc,cer200
dec (k1)

dec (hl)

dec (h1}
call rot29
call rot2d
call rotd7
Jjp cerd2e

p 2

Jjr nc,cer220
1d h1,codmod
1d {(h1),4
inc hl

1d (h1),84h
Jr cer2of

cp 3

Jr nc,cer230
1d h1,codmod

:se ainda tem, desvia

;passa para o proximo wodelo

sverifica se e modelo 8

ssendo modelo 1,2 ou 3 & desvia sem alterar os...
t...paranetros do Jogo. (nao completou o ciclo).
;coloca os codigos du modelo @ na variavel

;0 delayf cai pela metade

snao deiva delayf = @

sincrementa o valor do modelo
snao deixa este ser maior que é

;atualiza a variavel valmod

sverifica se tiros esta com seu valor minimo ...
...{quanto menor o seu valor mais tiros 05 mo...
:..delos soltam). Se nao estiver, decrementa de §

:nao deixa delay? ( 3
;decrementa de 3 unidades o delay?

:delay de joga

;apaga 0 canhao

:apajda o5 tiros do modelo e do canhao

;retorna p/continuar o jogo com novos parametros
sverifica se ¢ modelo

;sendo modelo 2 ou 3, desvia

;coloca os codigos do modelo { na variavel

sverifica se e modela 2
ssendo modelo 3, desvia
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4702
4704
4703
4707
47DA
470C
47DE
47E4
47E3
47E4
47E6
47E9
47EB
47EC
A7EE
47F4
47F4
A7F7
47FA
47FD
47FF
4802
4804
4807
480A
4808
480C
480E
4810
4813
4816
4817
4818
4814
481D
481F
4822
4825
4827
4824
4820
482F
4831
4832
4835
4837
4834
4838
483D
4840

36 99
23

36 o0
21 4082
36 FD
18 10
21 4085
36 89
23

36 90
21 4082
36 00
23

36 03
CD 44662
CD 4482
CD 45DB
CD 416D
21 4095
36 0A
21 41CB
36 15
C3 446BF
21 408E
34

7E

FE 20
38 oF
CD 4325
21 4084
AF

BE

28 0B
21 408E
36 00
CD 4662
C3 44CF
06 03
CD 41a7
21 408E
36 00
06 04
C3

CD 466E
06 05
CD 4147
Ci

10 F4
CD 4482
C3 4734

cer230:

cer249:’

cer2a90:

cer260:

cer279:

cer280:

1d (h1),9

inc hl

1d (h1),0

1d hl,direcao
1d (h1),0fdh
Jr cer248

1d hl1,codmod
1d (h1),8%
inc hl

1d (h1),0

1d hl,direcao
1d (h1),0

inc hl

1d (h1),3
call rot29
call rot2i
call rot27
call roto4

1d hl,numod
1d (h1),@ah
1d hl,rot@7+1
1d (h1),15h
Jp cerdle

1d hl,voltas
inc (hl1)

1d a,(hl)

cp 20h

Jr c,cer240
call rotid

1d hl,posenergia

¥Or a
cp (h1)

Jr z,cer270
1d hl,voltas
1d (h1),0
call rot29
Jp cerd4d

1d b,5

call rot@s
1d hi,voltas
1d (h1),9

1d b,4

push bc

call rot3e
1d b,5

call rotés
pop bc

djnz cer280
call rot2i
Jp ceri2e

;coloca o codigo do modelo 2 na variavel

;acerta o valor inicial da direcao de seu mo...
1.«.vimento

;coloca o codigo do modelo 3 na variavel

sacerta o valor inicial da direcao € do passo...
1...00 seu movimento

:delay de jogo

;apaga 0 canhao

;apaga os tiros do modelo e do canhao
sdesenha os modelos (do tipo 2 ou 3)

sinicializa a variavel de numero de modelos=10
;acerta o numero de linhas que irao rodar...
;...para direita na rotina 7

;retorna para continuar o jogo com novo modelo

:incrementa o contador de passos do modelo
sverifica se o modelo ja deu 2@ passos na tela

:se ainda nao, desvia
:taso contrario, decrementa a energia

sverifica se acabou a energia

35€ sim, desvia

;caso contrario, zera o contador
:delay de jogo

;retorna para proximo passo
;terminando a energia, perde o canhao
;delay auxiliar

:zera 0 contador

rinverte o video

:delay auxiliar

;apaga o canhao (perde o canhao sem explodir)
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Agora vocé ficara sabendo, muito mais, a respeito do universo da

microinformatica.

As melhores dicas de programacé&o, uma grande variedade de programas e

varios artigos técnicos estarao, todos os meses, na sua casa.

Assine hoje mesmo a melhor opgéo para os
usuarios de micros pessoais.

MICRO.

Rua do bosque, 1234

Telefone

Para isso, basta preencher o cupem abaixo e paga-lo em qualquer agéncia

BRADESCO.
Vocé tem também a opgao de compra dos nimeros atrasados.

Preencha o encarte que se encontra atras desta folha e remeta-o para noés.

Nao perca a opo6rtunidade!

Quanto antes voceé assinar Microhobby, mais cedo recebera as informagoes

de guem entende de usuério.
Autorizo pela [J Assinatura Inicial
presente minha: [J Renovacao Cz§ 200,00

Atencao:

Em caso de renovacao de Assinatura,
cole a etiqueta de enderecamento

atual no espaco reservado ao endereco,
via Microhobby.

Assinante

Enderego

Bairro

Cidade

Estado Fone

Bradesco - Ag. 0138-4 Consolagao - C/C N° 73966-9

T T T T
Assinante: |

Valor: Cz$ 200,00
[J Assinatura Inicial
[J Renovagao

Bradesco - Ag. 0138-4
Consolagao - C/C N° 73966-9

01136 - Sao Paulo, SP.

(011) 825-4066.

Assinante:

Valor: Cz$ 200,00
[J Assinatura Inicial
[J Renovacgao

Bradesco - Ag. 0138-4
Consolagao - C/C N° 73966-9

Valido se autenticado mecanicamente pelo Banco

Valido se autenticado mecanicamente pelo Banco

Valido se autenticado mecanicamente pelo Baricc

Via Microhobby

|
|
|
|
I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

Via Assinante

|
|
l
|
|
|
l

Via Banc



Exemplares Avulsos

Desejo receber os exemplares citados no cupom abaixo pelo pre¢go de Cz$ 20,00.

CEP

Caro Amigo,
Nome
Se vocé nao tem as revistas
do numero 9 até a 33 basta
Enderego
preencher o cupom ao lado
(em letra de forma) e remeté-lo .
para nos, acompanhado de Flaiimo
cheque nominal ou Vale '
Postal em nome de Cidade
Microdigital Eletrénica Ltda/
Divisdo Microhobby & Caixa | Estado
Postal 54096 - CEP 01136.
Telefone

Numeros Avulsos desejados:

Cheque n?

Vale

Bance: Postal: (J

Prezado Leitor!
Responda a pesquisa ao
lado, pois ela tem muito
valor para nés.

Prezado Assinante:
Queremos saber o que vocé pensade nds. Por isto, so-
licitamos que responda & pesquisa abaixo:

1) Qual a sua idade?

2) Qual o seu nivel de escolaridade?

1° Grau J 2° Grau [J
Superior Incompleto [J Superior Completo [
Outros O

3) Qual a sua profissdo?

4) Qual o seu equipamento?

Sinclair [J Spectrum [J Apple [
5) Onde vocé utiliza seu equipamento?
Casa [J Trabalho [J Escola (J

6) Como conheceu Microhobby?
Amigos [0 Bancas [0 Lojas O Outros:

7) Onde vocé mais 1é Microhobby?

8) Qual 0 assunto de maior interesse?
Programas [ Artigos Técnicos [J
Informacgao Geral [J Reportagens [
Dicas (O




MICROHOBBY

EXPLORANDO O TK-2000

Formula 1

Neste incrivel jogo,
desenvolvido para o TK-2000,
vocé podera testar toda a sua
habilidade, pilotando um
carro de cinco marchas, em
seis diferentes circuitos

e aprender um pouco mais
sobre as capacidades
graficas deste micro.

Cesar de Afonseca e Silva Neto
Wilson José Tucci

N este numero iremos explorar um

pouco mais as capacidades grafi-

cas do TK-2000, através de um jo-
go que as utiliza através de tragos e sha-
pes. Sdo mostrados seis modelos de cir-
cuitos (pistas) em que poderao ser realiza-
das as atividades. A descrigdo de cadaum
destes circuitos esta contida nas linhas
DATA do final do programa.

Escolhido o circuito, passaremos a
controlar um carro (SHAPE), durante um
tempo estipulado. No decorrer deste, tere-
mos que desviar de obstaculos e realizar
manobras a fim de dar o maior nimero
possivel de voltas no circuito. Terminado
este intervalo, o bom motorista recebera
um tempo extra como bonificagéo, e po-
dera continuar na corrida por mais algum
tempo.

Recebida a bonificagao, chega-se & ho-
ra de se fazer a avaliagdo do motorista.
Nesta avaliagdo sao levados em conta o
numero de voltas dadas e a dificuldade do
circuito (circuitos com obstaculos ren-
dem mais pontos). Logo a seguir, verifica-
se o histérico de recordes (arquivo se-
quencial) com o objetivo de analisar se al-
gum foi superado. Caso tenha sido, o pilo-
to poderéa gravar as suas iniciais, junta-
mente com o seu total de pontos (“score”).

Técnica empregada

Vocé percebera que o programa é bas-
tante rapido, embora n&o utilize nenhuma
rotina especial, em Linguagem de Maqui-
na.

Se utilizassemos métodos convencio-
nais na comparagao do carro com os limi-
tes dos circuitos, o programa se tornaria
muito lento e inflexivel. Lento, pois teria
que realizar inUmeras comparagdes a fim
de verificar se o carro colidiu com apista, e
inflexivel, pois novos circuitos nao pode-
riam ser acrescentados com tanta facili-
dade.

O artificio empregado reside na posi-
¢ao de memoria 234. Esta posicao é utili-
zada como um “contador de colisdes”, no
que diz respeito a SHAPE-TABLES. Sendo
assim, s6 precisamos realizar quatro com-
paragdes para saber se o carro bateu nos
limites da pista ou nao (linha 740).

Repare que existe mais do que um valor
possivel de ser encontrado na posi¢ao
234. Isto se deve aos diferentes valores de
rotagao (ROT).

Este numero também esta relacionado
com o niimero de shapes que é utilizado.
Portanto, torna-se impraticavel controla-lo
com um maior nimero de shapes.

Introduzindo novos circuitos

Uma das grandes vantagens deste pro-
grama é a possibilidade de criar novos cir-
cuitos com facilidade.

A primeira coisa a ser feita € o desenho.
Desenhe o circuito em uma folha de papel
milimetrado e margue os pontos princi-
pais que serdo armazenados em linhas
DATA. Quanto maior for o numero de pon-
tos destinados ao circuito, melhor sera a
sua aparéncia no video, principalmente
nos casos em que existem curvas. Feito
isto, ja podemos iniciar a codificagdo do
circuito.

Por exemplo, um circuito que apresen-
te umaborda ao redordetoda atelateriao
seguinte inicio de codificagéo:

0,0,278,0,278,158,0,158,0,0,-2,... € a as-
sim pordiante. Repare que 0 -2 tem afinali-
dade de indicar a rotina de desenho que
diz que o préximo ponto nao devera ser li-
gado ao anterior. Sendo assim, sempre
que O seu circuito apresentar pontos que
devam ser descontinuos, estes deverao
estar separados pelo valor -2.

Em seguida, utilize uma outra linha DA-
TA a fim de armazenar as variaveis de con-
trole do circuito, na seguinte ordem:

TLX1,Y1CD,LX,LY,V,NOHO

A primeira variavel desta lista (TL) con-
tém o valor do tamanho da linha de parti-
da. As variaveis X7 e Y1deverado conter as
coordenadas vertical e horizontal da posi-
gao inicial do carro no circuito, respectiva-
mente. CD representa a dificuldade do cir-
cuito, devendo ser um nimero entre 1 e 8,
ja que ao escolhermos a opgao de obsta-
culos, o valor 2 é acrescentado a CD, tota-
lizando 10. LX e LY s&ao as coordenadas do
ponto mais alto da linha de partida do cir-
cuito. V contém o valor estimado para a
distancia minima que deve ser percorrida
pelo carro, a fim de que uma volta seja
contada. Este valor evita que motoristas
espertos cortem 0 caminho através das
paredes. NO representa o numero de obs-
taculos a serem acrescentados, no caso
desses serem escolhidos. Finalmente, te-
mos HO, altura de cada obstaculo, e as

E.TK-2000 006

coordenadas de cada um dos NO obsta-
culos.

Entrando com o programa

Antes de mais nada, vocé devera dizer
ao TK-2000 que este programa sera utiliza-
do em outra area de mem©ria, para que se
evite conflitos com a pagina 1 de texto e
gréficos. Isto € obtido com os comandos
dalistagem 1. Feito isto, vocé pode come-
gar a digitar a listagem 2.

Estando o programa totalmente carre-
gado, grave-0 sob o nome de sua preferén-
cia e prossiga com a entrada da listagem
3, que corresponde aos dados do carro a
ser utilizado pelo programa BASIC. Para
tanto, entre em Linguagem de Maquina
(LM)edigite os bytes dafiguradaseguinte
maneira:

*330:01 00 04 00 27 37 ... 00 (RETURN)

Volte ao BASIC através de CTRL-C +
RETURN e grave esta entrada sob o nome
de CARRO, da seguinte maneira:

BSAVE CARRO,A$330,L$16

Antes de rodar o programa, vocé devera
digitar RUN 1350 e criar no seu disco o ar-
quivo de recordes. Pare a execugao e ago-
ravoceé ja podera rodar o programa e verifi-
car os seis circuitos que estao disponi-
veis. Um deles estarepresentado nafigura
1.

Quando voceé estiver pilotando o carro,
as teclas terdo a seguinte fungao:

AeZ Mudanca de marchas.
<—e— Mudanga da diregao do carro.

Mais adiante existe uma tabela conten-
do as principais variaveis utilizadas neste
programa, que visa possibilitar a voce,
uma melhor compreensao.

Tabela de Variaveis Utilizadas

AM Analise do motorista (numérica).

AM$ Andlise do motorista (alfanumérica).

BO Quantidade de BONUS recolhido.

BT Numero total de batidas durante o percur-
so.

BX () Matriz contendo as coordenadas X dos
obstaculos do circuito escolhido.

BY () Matriz contendo as coordenadas Y dos
obstéaculos do circuito escolhido.

C Contém o valor 1 se o carro cruzou a linha
de chegada, ou 2 se o carro bateu em algu-
ma parede.

CD Dificuldade do circuito escolhido.

DB Contém o valor 2, sendo adicionada a difi-

culdade do circuito escolhido, no caso de
haver obstaculos.

DV Distancia viajada durante o percurso.

LX Coordenada X da linha de partida.

LY: Coordenada Y da linha de partida.

M Marca em andamento.

NA$ Iniciais do nome do motorista qué bate o
recorde.

NAS$ () Matrizque contém as iniciais dos recordis-
tas para cada circuito.

NO Numero de obstaculos no circuito.

NC Numero do circuito sendo mostrado.

Pl O valor 3,14159/32, utilizado nas equagdes

de seno e cosseno.
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R Rotagao do shape table (carro).

SC “Score” do percurso.

SC() Matriz contendo os recordes de cada cir-
cuito.

T Contém o valor 4, representando o nimero

de vezes que o programa tem que realizaro
lago de decrementar Tl (tempo).

TI Tempo que ainda resta.

\") Contém a distancia minima que o motoris-
ta deve percorrer a fim de marcar uma vol-
ta.

VLT Numero de voltas dadas durante o percur-
so.

VX Coordenada X antiga do carro.

vy Coordenada Y antiga do carro.

X Nova coordenada X do carro

XS Valor adicionado a X quando o carro muda

dediregdo, utilizado nas equagbes de seno
e cosseno.

Y Nova coordenada Y do carro.

YS Valor adicionado a Y quando carro muda
de diregao, utilizado nas equagdes de seno
e cosseno.

LISTAGEM 1

18 REM #x SETUP TK/2000 *
20 LOMEM: 14334: REM ACINA DA
A7
30 POKE 103,1: POKE 104,44: REH
INICIO DO PROGRANA "52001"
49 POKE 14384.¢: REM NECESSARI®

LISTAGEM 2

100 REH

FEORNULA-1

110 REM CARREGAR SHAPE TABLE
120 PRINT CHRS (4)"BLOAD CARRO,
A$330”: GOSUB 1489:B = @

30 REM ROTINA "INKEYS'

140 POKE 768,32: POKE 749,67: POKE
770,240t POKE 771,133: POKE
772,58% POKE 773,%%

150 REM TELA DE APRESENTACAO

168 TEXT = HOKE

170 KEY = 748

1B0MS = "M FORMULA-I
H## - UM JOGO ONDE VOCE PODE
RA' TESTAR TODAS AS SUAS HAB
ILIDADES - PRESSIONE QUALQUE
R TECLA PARA COMECAR “

198 INVERSE
200 UTAB 1: PRINT SPC{ 49): FOR
=2 T0 22¢ UTAB I: HTAB {:
PRINT “ “3t HTAB 40: PRINT
“ "y NEYT @ UTAB 23:PRINT SPC(
49)
219 VUTAB 4: HTAB 1@: PRINT SPC{
2" “: HTAB 10t PRINT ” F
0 R K U E A :HIAB
#: PRINT SPC( 23)
220 VUTAB ?: HTAB 18: PRINT SPC(
)t PRINT = FOR I =4 TO 4:HTAB
19: PRINT “  “: NEXT : HTAB
{8: PRINT SPC{ 5)
230 VUTAB 17: HTAB 10: PRINT SPC(
20): PRINT = HTAB 1@: PRINT
" "s1 HTAR 29: PRINT “ “: HTAB
i0: PRINT SPC( 20): NORMAL

240 VUTAR 18t HTAB ii: PRINT LEFTS
(M5,18):M% = HIDS (M§,2) +
LEFTS (M$,1): CALL KEY: IF
PEEK (58) = 0 THEN FOR I =
£ TO 50: NEXT : GOTO 249

250 VTAB 21: HTAB 9: PRINT “VOCE
QUER OBSTACULOS (5/N) ?;:
GET R$: IF RS ( ) “S” THEN
BLOCKS = “N” ;

250 REM INICIALIZAR VARIAVEIS

270 DV = 700

280 M = &R = 32

290 H = 3.1445% / 32

300 VLT = - {:TINE = 300

310 X{ = 228:Y1 = {40:] = Xi:J =
1l

328 POKE 232,48: POKE 233,3: REM
INICI0 DO SHAPE

330 REM MOSTRAR 05 CIRCUITOS

340 GOSUB 848

350 I =Xitd=Yi

360 X = 277:Y = 157

7071 =14

380 SCALE= 2

390 REM INICIO DO JOGO

406 HOME : VTAB 2i: HTAB £7: PRINT
“PRONTO-": FOR W = 1 T0 1008
PONEXT & UTAB 24:HTAB {7:PRINT
" VAI ll;llll

410 VUTAB 21t HTAB 32: PRINT “NAR
CHAt 738~ |

420 REM DESENHAR CARRO - 1A.VEZ

430 XDRAW { AT Xi,Yi: GOTO 790

449 REM VERIFICAR SE 0 CARRO CR
UZOU A LINHA DE CHEGADA CU B
ATE NA PAREDE

4350 IF X1 ) LX - 20 AND Xf ( LX +
20 AND YE ) =LY AND Y (L
Y+ A2 THEN Z=4: IF DV } V

THEN VLT = VLT + {1 VUTAB 24

t PRINT “VOLTA: “3ULT:DV = @

460 IF X4 (LX-20 THENCO = @
470 U = INT ¢ RND (f) # 2): IF U
=2 THENU = - {
480 IF Z ( ) @ THEN 530
499 REM BATEU 0 CARRO
500 ROT= 0:M = 2:BT = BT + {
540 PRINT CHRS (7): PRINT CHRS
{7): REM BATEU 0 CARRO
920 TI = TI - 437 = 31 UTAB 24: HTAB
32: PRINT “MARCHA: “;¥ - {
530 ROT=R + 14
4072 =19
550 GOTO 570
560 REM LER O TECLADO
576 CALL 768:P = PEEK (58)
80 IFP =435 THENR =R - 4: IF
R (O THENR = 40
599 IFP =149 THENR =R + 4: IF
R >G4 THENR = 4
500 IF P =493 AMD M { & THEN HTAB
32: UTAB 21:M = M + {: PRINT
“MARCHA: “:M - 1
640 IF P = 248 AND ¥ ) 2 THEN HTAB
32: UTAB 21:M = M - 4: PRINT
“MARCHA: “3H - 1
620 X5 = (M % 2) ¥ ( COS (R * H))
Y8 = (M 2) % ( SIN (R x H
1)
630 DV =DV + M
440 I = XfsJ=Yisxi =1 + X5: IF
X} =XTENYXI =X
650 IF X1 ( 24 THEN X1 = 24
660 Y = J +YS: IF Yf ) Y THEN Y
{=Y
670 IF YL ( Zi THEN Yi = @
480 IF TI (@ THENTI = 0:T =3
690 T =T+ {: IF T = 4 THEN TINE
= TINE - 13T = @: UTAB 2{:HTAB:
14t PRINT “TEMPO: “;TI;"
“: IF TIME = { @ THEN HTAB
22t UTAB 24t PRINT “9 “: GOTO
760 [>
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700 XDRAW § AT I,J

740 ROT=R + 46

720 XDRAR £ AT Xi,Y4

730 REM VERIFICAR COLISAO DE SH
APES

740 IF PEEK (234) { ) 355 AND PEEX
(234) ¢ ) 88 AND PEEK (234
) { ) 108 AND PEEK (234) ¢

» 66 THEN 450

750 GOTO 570

760 Bf = Bf + it IF Bi = 2 THEN HOME
t FOR EG = 1 TO 5t VTAB 21:HTAB
15: PRINT “FIM DE JOGO": FOR
I=1T0 400: UTAB 24: HTAB

15: PRINT “ “t FOR
I=1 T0 248: NEXT ¢ NEXT:G0TO
789

770 IF VLT ( 3 THEN 740
780 IF VLT )} = 3 THEN INVERSE
: UTAB 23: HTAB 15: PRINT “B

ONUS: “;

798 BO = INT (V % ULT / 300) * {
¢

B60 IF BLOCKS ¢ ) “N” THEN BO =
B0 + 30

816 REM BONUS
820 FOR NB = @ TO BO STEP 18: VTAB
- 23t HTAB 22t PRINT NB: NEXT

B3¢ TIME = BO:BT = BO

840 NORMAL

836 GOTO 700

549 REM CONTROLE DE ESCOLHA DOS

CIRCUITOS

879 WC = {

B89 IF BLOCKS { ) “N" THEN HC =
HE + 2

896 (GOSUB 1350

780 VUTAB 21: HTAB 2: FRINT "APER
TE (FIRE} P/ ESCOLHER UM CIR
CUITO": UTAB 223 HTAB 8: PRINT
“QUALALER OUTRA P/ CONTINUAR

949 HC = HC + CD: VTAB 23: HTAB {
: PRINT “CIRCUITO #”3WC;" DI
FICULDADE (1-10) = ":NC:”

720 NC = @

736 CALL KEY:CK = PEEK (38): IF
CK = @ THEN 930

748 IF CK = 174 THEN RETURN : REM
FIRE

SOWC =WC +1: IFWC =7 THER W
€ = {: RESTORE

950 GOTO 899

970 HPLOT BX,BY TO BX,BY - HO TO
BX + 2,BY - HO TO BX + 2,8Y TO
BX,BY: RETURN

7808 REM MOSTRAR ANALISE DO MOTO
RISTA

999 TEXT

1000 INVERSE : HTAB 12: PRINT “P
ERFORMANCE DO MOTORISTA":NORNAL

{046 PRINT : PRINT “---)CIRCUITO
H7:UC

1620 PRINT : PRINT “---38 DE VOL
Tag2 “sULT

1038 PRINT @ PRINT "---)TEMPO ME
DIO POR WOLTA: “;f IF WLT =
® THEN PRINT “2¢@ SEG.”: GOTO
1950

1040 PRINT INT ((300 + BT) / VL
T)” 8EG.”

1650 PRINT & PRINT “---)8 DE BAT
IDAS: ;BT

1040 IF BLOCKS ¢ ) “N” THEN CD =
h+2

1070 PRINT : PRINT “---)NIVEL DE
DIFICULDADE DO CIRCUITO :“;
€D

1000 AM = VLT + CD

1890 IF AN ( 8 THEN AMS = "CHAME
M UM& AMBULANCIA !“: GOTO i
49

1100 IF AM ( {1 THEN AN% = "CONT
INUE TENTANDC”: GOTD 1140

1140 IF AN ( 15 THEN AMS = “VOCE
DIRIJE BEN": GOTO 1140

1420 IF AM ( 19 THEN AN = “NUIT
0 BOM, MESMO !”: GOTO 1140

{120 AMS = “AYRTON SENNA QUE SE C
UIDE 1

1140 UTAB 13: PRINT “---)AVALIAC
AD :7;AMS

1150 SC = U » ULT

1140 IF BLOCKE® ( ) “N” THEN SC =
SC + (50 = U

£470 PRINT t PRINT “---)RESULTAD
0 FINAL :“;SC

1180 1IF SC » SC(WC) THEN GOSUB
1250% REM NOVO RECORDE

1490 FOR WW = 1 TO 500@: NEXT:GOTO
{412

1200 PRINT : HTAB 2: PRINT "ESCO
LH# : (T)ERNINAR OU (RET} P/
OUTRA"

1210 GET RS

220 IF RS = “T" THEN TEXT & HOME
tEND

{230 CLEAR

240 GOTO 160

1250 VTAB {7: HTAB {: CALL - 95
8

1260 FOR I =1 TO 10: VTAB 17: HTAB
13:

1270 PRINT “NOVO RECORDE";: HTAB
13: PRINT ” "1 FOR
W= § TO 108: NEXT

1280 NEXT

290 VUTAB 19: HTAB 10: PRINT “EN
TRE COM SUAS INICIAIS”

{300 VTAB 21: HTAB iB: PRINT CHRS
(95); CHRS (95); CHRE (95)

1310 FORI=0T02

1320 UTAB 21: HTAB 18 + I: GET A
§: PRINT AG:NAS = NAS + AS

33@ NEXT

1348 SCLWC) = SCiNASIWC) = NAS

1350 PRINT CHRS (4)“OPEN FI.REC
ORDE”

1340 PRINT CHRS (4)“WRITEFI.REC.
ORDE”

1379 FRI=1T046

138¢ PRINT 5C(I): PRINT NAS(I)

1390 HEXT

1490 PRINT CHRS (4)"CLOSE”

1410 HOME : HTAB 10: PRINT "HIST
ORICO DOS RECORDES”

1420 VTAB S5: PRINT "CIRCUITO 4 “
13 HTAB 17: PRINT “SCORE";:HTAB

27: PRINT “DETENTOR": PRINT

1430 FIRI=1706

1440 PRINT "CIRCUITO # “;I;: HTAB
7¢ PRINT SC{I):: HTAB 32:PRINT
HAS(I)

1458 PRINT

1460 NEXT

1470 PRINT : GOTO 1200

1430 PRINT CHR® (4)"OPEN FI.REC
CROE”

1499 PRINT CHRS (4)"READ FI.REC
ORDE”

iS00 FORI=1T06

27
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1519 INPUT SC(I): INPUT NAS(I) 2020 DATA 222,140,4,222,126,395 2150 DATA 4,14,42,42,82,14,88,9
sl 8,42,126
{530 PRINT CHRS (4)"CLOSE” 2030 DATA 4,14,180,138,109,158, 2440 REN DADOS DA SUPER PISTA
o 66,138,149, 138 2478 DATA  209,10,60,10,39, 15,
1530 HGR : HCOLOR= 3 2040 DATA 0@ o, 78,9,278,158,9 26,24,17,75,10, 55, 40, 11445,
e L0 % 58,0,0,-2,42,42,42, 418,134 130,24, 141,38,149,50, 151, 62,
$579, -Behd 1 418,-2,8,0,88,84,-2, 82, 5 149,72, 145,80, 138,88, 126,99,
1580 XV = XaYV = ¥ 8,182,99,-2,134,118,134,42,2 17
B A . N 2180 DATA 90,107,79,91,92,86,5
1660 READ X 2050 DATA  222,14,7,222,0,300 ,85,99,87,100,91, 100,125, 106
i8¢ IF X = -2 THEN 1360 2060 DATA 3, 14 50,132,432,132,9 140
e L e TN 0,158 2190 DATA 115,150,126,155,136,1
1423, Raab TL 2070 DATA  9,48,48,9,230,0,278 56,180, 156,195, 154, 206,150,2
1630 READ X 48,278,119,230, 158,48, 158, 14,145,220, 149,260, 92,267, 7
1640 READ TetV = ¥ 110,0,48,-2,48, 66, 66,42,212

650

1660
1670
14680

1709
1719

1720

2000
20190

HELOT XY TO X,Y £ 3iY = Y +

63 IF Y > YU + TL THEN READ
Xi,Y1,C0,LX,LY0,V,NO,HO: FOR
1=1 T0 NO: READ BX(I),BY(I
)t NEXT & GOTO 1710

GOTO 1650
READ Y
HPLOT XV,YV 70 X,Y

1470 XV = X2V = ¥

BOTO 14609
IF BLOCKS = “N” THEN RETURN .

FOR I = {4 TO NO: HPLOT BX(I

},BY(I) TO BX{I),BY(I) - HO TO
BX(I) + 2,BY(I) - HO TO BX(I

) + 2,BY(I) TO BX(I),BY{I)INEXT
* RETURH

REM DADOS DOS CIRCUITOS
DATA 0,0,278,%,278,158,0

158,9,0,-2 84,0,84,84,180,84

,42,230,66,238,92,212,116,46
,116,48,92,48,66,-3,48,212,0

2080 DATA  214,2¢,2,2
2070 DATA  4,14,89,139,12
169,130,200, 158
2iee DATA 0,9,278,9,278,159,0,
159,9,9,-2,42,126,42,42,222,
42,-2,84,157,84,84,90,84,90,
159,-2,278,84,180,84,-2,222,
126,132,126,132,42,-3,40,222
;3

2110 DATA 22

2126 DATA 5,d y

49,42,180,7 '

213¢ DATA ¢,0,278,9,278,159,0,
159,0,9,-2,0,84,70,84,-2,42,
126,228,126,228,42,-2,180,9,
180,84,-2,42,42,132,42,132.1
26,-3,40,228,126

400

é,222,8,
00,14,1

67201 pgcg
4,188,14,1
8,222,124
278,0,27
.84

2270 DATA

2200 DATA 27@,466,278,55,268,44,
262,32,252,24,240,14,232, 11,
269,19

2210 DATA -2

2220 DATA 200,40,51,46,53,41,44
,45,42,51,40,57,40,110,42, 11
7,47,120,54, 424

2230 DATA 56,120,60,116,61,108,
#1,89,43,76,71,65,80,58,91,5
5.104,55,110,58

22406 DATA 120,65,126,72,136,84,
130,148,431,124,135, 126,184,
126,189,124,196,120,203,113

2250 DATA 233,75,240,67,2
249,54,237,48,231,43,2
200,40

2250 DATA  -3,39,200,19,200,25,
g,290,10, 300

2,10,160,49,1290,20

41,60,
25,40,

,-2,42,42,42,422, 222,122,222 2040 DATA  226,146,5,227,126,3
42.126,42,-3,40,222,124 &
FIGURA 1
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LOGO

Uma infroduc¢éo,
através do TK-90X

Além de desenvolver

a criatividade da crianga,

0 LOGO aumenta o poder de
concentragao e agiliza

o raciocinio.

Elaine Kelly Lima

o final da décadade 60 um grupo | -
A derado pelo matematico Seygmour

Papert desenvolveu, no Instituto de
Tecnologia de Massachusetts, a primeira
versdo do LOGO. O objetivo deles eracriar
uma linguagem que pudesse serusadano
ensino de criangas e para isso basearam-
se em estudos realizados por Jean Piaget
que comprovavam nao ser aconselhavel
ensinar criangas a programar em determi-
nada linguagem, pois elas sentem dificul-
dades para compreender conceitos abs-
tratos.

Segundo o grupo, a linguagem deveria
ajudaracriangaadesvendar o mundo sem
exigir que ela decorasse comandos. Pelo
contrario, o aprendizado deveria ser es-
pontaneo e a medida que houvesse ne-
cessidade de ampliar seus conhecimen-
tos, a propria crianga se interessaria por
descobrir as novas instrugdes e recursos
oferecidos, com 0s quais seria capaz de
inovar e melhorar as rotinas que quisesse
desenvolver.

Como resultado final da pesquisa do
grupo nasceu o LOGO, que conseguiu o
sucesso imediato devido as suas caracte-
risticas. E, atualmente é inimera a quanti-
dade de versdes que a linguagem possui
para diferentes equipamentos.

O TK-90X e 0 LOGO

Por ser um micro acessivel e oferecer
recursos tais como cor e som, 0s micros
dalinha Spectrum como o TK-90X sempre
tiveram um nimero muito grande de usuéa-
rios.

Entre as usuarios que adquirem o TK-
90X muitas preferem deixar os filhos afas-
tados do equipamento, ou seja, 0 menor
tempo possivel em contato com ele, por
temerem que o televisor cause tenséo
ocular a crianga. Porém, os pais néo de-
vem se preocupar com iSso, pois raramen-
te a crianga consegue ficar muito tempo
concentrada em alguma coisa e desta ma-

LOG. 007

neira, elas ndo estédo sujeitas aeste tipode
problema.

A Unica coisa pela qual os pais devem
ficar alertas € que algumas linhas de tele-
visores a cores fabricados antes de 1970
emitem uma pequena carga de radiagéo,
que é prejudicial. Por este motivo € bom
certificar-se de que 0 seu televisor a cores
utilizado tenha sido fabricado posterior-
mente a esta data.

Agora, com o desenvolvimento de uma
versdo do LOGO para esse equipamento,
ficou provado que no processo de educa-
¢&o infantil este pode ser muito favoravel
as criangas. pois mistura seus recursos
com tecnologia desenvolvida especial-
mente para o ensino. Além disso introduz
a crianga no universo da computagéo de
maneira gostosa e descontraida, o que a
entusiasma, criando um novo interesse .
quanto a utilizagao do micro.

Utilizando o LOGO

Tendo como objetivo primordial am-
bientar a crianga com processamento de
dados sem forgar sua cabecinha, os co-
mandos da linguagem foram nomeados
de acordo com o conceito de que a crian-
¢a n&o seja obrigada a decora-los.

E dessa forma, os comandos foram
transformados em palavras do seu voca-
buléario habitual, que geram respostas cu-
jo sentido tenha a mesma idéia do signifi-
cado da palavra.

Para que a crianga tenha algo visivel a
sua frente que elhe fornega a idéia de exe-
cugao das suas “‘ordens’” (comandos), 0
LOGO possui uma tartaruga que & a res-
ponsével pelo tragamento dos desenhos.

O método de aprendizagem da lingua-
gem é simples, sendo que a crianga assi-

mila os comandos através da pratica pro-
pria, ou seja, ela testa varias vezes os co-
mandos e instrugdes e verifica, a cada no-
va tentativa, a resposta dada pela tartaru-
ga.

E bom lembrar que desta maneira a as-
similagdo dos conhecimentos sera muito
mais rapida e duradoura, visto que a crian-
¢a esta aprendendo por si mesma.

De acordo com o dito acima ao iniciar o
contato da crianga com o micro vocé deve
mostrar a ela um comando, deixando-a
testa-lo. Desta maneira, ela ir4 errar varias
vezes, e assim se ambientara com os limi-
tes da “tartaruga”.

Alguns dos principais comandos da
versdo LOGO para o TK-90X s&o:

Comando Utilidade
VENHA Faz com que a tartaruga aparega
na tela
LIMPE TELA | Apaga tela
AVANCE N Faz a tartaruga avangar N passos
VOLTE N Faz a tartaruga voltar N passos
Faz a tartaruga girar G graus
DIREDA G adireita
Faz a tartaruga girar G graus
ESQUERDA G a esquerda

Porexemplo, no inicio aprimeirainstru-
¢d0 que sera apresentada a crianga sera
VENHA e desta maneira, ela percebera
que este comando provocara o apareci-
mento de uma figura no centro da tela, fi-
gura que nao é nada mais nada menos, do
que a famosa tartaruga que acompanharéa
todas os tragados de cada desenho.

Vendo a tartaruga, a crianga sentira ne-
cessidade de aprender como fazé-laandar
e assim, sentira a necessidade de usar e
desvendar os segredos do comando
AVANCE que a faz avangar npassos nadi-
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regao a qual ela foi direcionada. Da mes-
ma maneira, 0 comando VOLTE sera assi-
milado.

Ja os comandos como DIREITA e ES-
QUERDA, (que sao utilizados pelos adul-
tos por meio de conhecimentos geométri-
cos sobre angulos), devem ser aprendidos
pelas criangas por meio de testes que elas
devem fazer até que consigam identificar
o resultado obtido. Uma vez tendo anogéao
sobre adimensao do giro, a crianga estara
apta a coonhecer novos comandos ou en-
sinar a tartaruga a construir coisas maio-
res.

O comando APRENDA permitira que a
crianga implemente a linguagem com no-
vas estruturas que seréo especificadas e
nomeadas por elas.

De inicio proponha a crianga que faga
rotinas para desenhar formas geométri-
cas, tais como quadrados, retangulos ou
triangulos e desta maneira, ela deve ten-
tar, s6zinha, desenvolver essas rotinas,
pois se ela realmente assimilou os co-
mandos tem capacidade para isto.

Depois de ter implementado varios pe-
quenos desenhos a linguagem, a crianga

COMANDOS

COMANDOS

comega a junta-los e assim idealiza proje-
tos maiores e passa a perceber que o LO-
GO tem uma amplitude muito maior do
que ela imaginava.

Rotinas para formar uma casa no video

Através da jungao de trés rotininhas
que sao criadas, separadamente, a crian-
¢apode fazero formato deumacasanate-
la. Essas rotinas foram desenvolvidas so-
mente com a utilizagdo dos comandos ba-
sicos da linguagem.

FORMAGAO DO QUADRADO FORMAGAO DE RETANGULO
APRENDA QUADRADO  [r > APRENDA RETANGULO
ESQUERDA 90 DIREITA 90
AVANCE 30 \ AVANCE 50 . ¥ 2 :
ESQUERDA 90 A DIREITA 90
AVANCE 30 AVANCE 30 J
ESQUERDA 90 DIREITA 90
AVANCE 30 . : AVANCE 50
ESQUERDA 90 DIREITA 90 3 i
AVANCE 30 AVANCE 30 T
FIM FIM A

A
COMANDOS FORMAGAO DO TETO ROMERDES FORMAGAO DA CASA
APRENDA TETO" APRENDA CASA
DIREITA 90 QUADRADO A
AVANCE 50 RETANGULO
ESQUERDA 135 |[i TETO
AVANCE 30 > FIM
ESQUERDA 45
AVANCE 45 A
ESQUERDA 60
AVANCE 25
ESQUERDA 120
AVANCE 30 5
ESQUERDA 1275
AVANCE 27
FIM

5
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ASSEMBLER AVANGADO

Pare e verifique
os enderecos!

Christiano A. C. Nasser

gramando em Linguagem de Ma-
quina necessitamos parar e verifi-
caro conteudo do acumulador e dos regis-
tradores, paraem seguida continuarmos o
processamento e em muitas ocasides néo
dispomos de um programa mapeador que
apresente todos os enderegos usados e 0
resultado das operagdes aritméticas.
Para estes casos, a rotina abaixo pode
ser muito util:
PARE
BRK
NOP
PLA
PLA
JSR $FF3F
RTS
A qualguer momento, desejando parar
0 programa, mande-o para a JSR pare. O
processador vai reconhecer o BRK e em
seguida, mostrar o acumulador, os regis-
tradores X e Y, e algumas FLAGS.

V arias vezes, quando estamos pro-

Como funciona

O que acontece no processador quan-
doum BRK é encontrado, é que o TK-2000,
ignora o préximo byte (no caso NOP) e co-
loca o enderego do primeiro PLA nas posi-
¢coes $3A E$3B, guardando as flags e
STACKSs nas posigdes de $45 até $49.

Continuando o processamento, o TK-
2000 pega o conteudo das posigdes $3A e
$3B, monta o enderego e continua a rodar
0 programa a partir dai.

Os PLAs sao necessarios para recupe-
rar os dois bytes que sdo usados no
STACK. (Posiciona a préxima linha a ser
executada no programa).

Os préximos dois bytes serdo usados
pela instrugao seguinte, RTS retornando
para seu programa.

A subrotina $FF3F é usada para resta-
belecer os contetidos dos registradores,
do acumulador e status.

Vamos verificar internamente as intrin-
cadas “malhas” do complexo da rotina
$FF3F.

FF3F: ADF307 LDA STATUS
FF42: 48 PHA

FF43: A5 45 LDA ACC
FF45: 4C 3AFC  JMP RSTR1
FF48: EA NOP

FF49: EA NOP

FF4A: 4C 9DFB  JMP SAVE1

FF4D: 8C F2 07 STY YREG
FF50: 08 PHP
FF51: 68 PLA
FF52: 8D F3 07 STA STATUS
FF55: BA TSX
FF56: 8E F4 07 STX STNP
FF59: D8 CLD
FF5A: 60 RTS
No caso:
STATUS — $07F3
ACC —$45
RSTR1 — $FC3A
SAVE1 — $FBID
YREG — $07F2
STNP — $07F4
XREG — $07F1

Nas trés primeiras linhas, armazena-
mos o0 STATUS no STACK. Em seguida, te-
mos JMP RSTR1, que é a segunda rotina
utilizada. Vamos conferir:

A.A. 008

Nesta rotina, restauramos os valores de
X, Y e do STATUS no STACK. Em seguida,
voltamos a rotina principal.

Em $FF4A, vamos para mais uma roti-
na, onde salvaremos 0 acumulador e o re-

gistrador X.

~B9D: 85 45 STA ACC

FBOF: 8E F107 STX XREG
FBA2: A5 45 LDA ACC

FBA4:8D FOO7 STA AREG
FBA7:4C 4ADFF  JMP SAV3

Estaultimalinha, mada de volta arotina
principal, fechando a “malha”. As linhas
seguintes salvam o valorde T em YREG; 0
registrador de STATUS em "“STATUS”
($07F3), e 0 STACK POINTER em SPNT.

Como podemos perceber, 0 que existe
é um intricado sistema de subrotinas que
se encaixam, para realizar uma so opera-
¢ao. Examine afigura 1, para entender me-

FC3A: AE F1 07 LDX XREG Ihor as rotinas que acabamos de ver.
FC3D:AC F207 LDY YREG
FC40: 28 PLP
FC41: 60 RTS
FIGURA 1
$ FF3F
sus/
PRINCIPAL
$ FC3A
' 1
' '
! |
o ' '
ROTINA - 1
1 1
' L}
' $ FF48 1
SIP
$ FB9D
1 1
1 1
, 1
: : 0
' ' ROTINA
: ;
1. $FFa2 .
SIP
Bibliografia

TK-2000/I1 - Entendendo a ROM - Geraldo Coen - Micromega - p4ginas 146,

154 e 1565.

&
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HARDWARE

Light-Pen

A Microdigital colocou no
mercado mais um periférico
para tornar o seu TK-90X,
cada vez mais, um micro
voltado as suas
necessidades.

Elaine Kelly Lima

uando comparamos 0S Micros aos

sistemas maiores logo encontra-

mos as restricdes por eles apre-
sentadas, tais como: a pequena capacida-
de de memoria e a baixa-resolugao grafi-
ca, que provocam a redugao do numero de
cores geradas. Além disso, 0 seu uso em
aplicagdes que exigem a transmissao de
informagdes via imagens, apresenta pro-
blemas relativos a introdugao, manipula-
G&0o e saida de dados no equipamento.

Para contornar isso e agilizar a execu-
¢&o de determinados processamentos, 0s
fabricantes de sistemas graficos pesqui-
saram e desenvolveram dispositivos de
1/0 (entrada/saida) que visavam auxiliar os
usuarios na elaboragdo de imagens digi-
tais. P6de-se comprovar, a partir de entéo,
que os micros, desde que bem equipados,
poderiam fazer muito por seus usuarios.

A fim de aumentar as areas de aplica-
G&o abrangidas por seu TK-90X e satisfa-
zer os usudrios deste micro, a Microdigital
tornou disponivel ao mercado mais um
periférico: a caneta 6ptica, também co-
nhecida como “light-pen”.

Como definigdo, podemos dizer que es-
te periférico obtém sinais emitidos pela
tela da TV, enviando-os posteriormente,
ao micro. Além disso, possibilita a defini-
¢ao de um desenho diretamente na tela.

Basicamente, a light-pen é utilizada pa-
ra a escolha de uma opgao de um progra-
made menus ou para a geragao de figuras
de diversas formas, cores e tamanhos, na
telada TV.

Fazendo parte do hardware do equipa-
mento, este periférico é utilizado em con-
junto aum software que o coordenae sem
oqual ndo funcionaria. Este software éum
programa que é adquirido, simultanea-
mente, com o periférico.

Quando a light-pen é utilizada para sele-
cionar opgdes em um programa de menus
deve-se ter o software carregado, na me-
moria do equipamento. Em seu programa
devera constar achamada para a rotinado
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software, que detectaraaluzdaTV e retor-
nara com o nimero dalinha, daopgao que
acaneta apontou. Além desta, outras sub-
rotinas podem ser chamadas durante a
execugao de um programa.

O manual que acompanha o periférico
explica tudo sobre as rotinas do software
edaaos usuarios alguns “macetes” de co-
mo tornar a light-pen um periférico bem
empregado.

E bom observar que a light-pen ndo ne-
cessitade qualquer programa para ser uti-
lizada, muito pelo contrario, o software
qgue aacompanha pode ser utilizado como
aplicativo, oferecendo diversas opgdes
que possibilitardo a elaboragdo de dese-
nhos com muita facilidade e sem compli-
cagdes para leigos em processamento de
dados.

Os desenhos podem ser conseguidos
apenas pressionando-se uma tecla e pas-
sando a caneta sobre a telada TV, sendo
que além de permitir o desenho com cane-
ta, @ mao livre, as outras opgdes ofereci-
das séo:

- eliminag&o do ultimo deésenho executa-
do;

- tragamento de linha da origem ao desti-
no, sendo que ambos sao especificados
pelo usuario;

- movimentagao do posicionador de exibi-
¢ao;

Uma méo, uma caneta e uma tela, a
mdgica do light-pen comega a surgir.

Os segredos da méaquina sédo
desvendados com a ajuda do
pequeno 90. D

Israel Teixeira

Israel Teixeira
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- tragagem de circulo; - tragagem de arco sendo definido, pelo
- tragagem de quadrilatero; EERERE e feb O
- preencher uma forma fechada com de- - © insercao de texto aimagem.

terminesaicar; Este periférico é acessivel aos TK-90X

- definigdo da cor da borda da tela; de 16 e 48 Kbytes de RAM tendo larga utili-
zagao pessoal e profissional. Seu manual
e sua utilizagao sao faceis e praticos. Por-
tanto n&o se intimide e acople, mais este
recurso, ao seu equipamento. A light-pen

- definicdo da cor do tragado;

- defini¢do da cor do fundo da tela;

- apagar a tela; esta sendo comfercializada juntamente
com a nova verséo do TK-90X; o TK-90X
- salvar e carregar telas em memoria auxi-  Color-LP.
liar;
| s
- armazenar na memoria até quatro pagi- |
nas de video; K]
3
- reapresentagdo ou movimentagao de pa- O pacote Light-pen: software, caneta E
gina em memodria; optica e a interface.
memoria do seu T‘i(
Unidades de Servigo Técnico Microdigital Eletronica:
S0 Paulo Porto Alegre Brasilia
Rua Tagipuru, 209 Rua Borges de Medeiros, 410, 11. SDS Edificio Eldorado, sala 112
Perdizes - CEP: 01156 Sala 1103 - CEP 90000 CEP: 70000
Tel: (011) 67-1831 Tel.: (0512) 24-5060 Tel.: (061) 226- 1923
Recife Rio de Janeiro
Rua Maria Carolina, 205 gj. 109 Rua Santa Luzia, 799, sala 302 Belo Horizonte
CEP: 50000 CEP: 20000 Rua Almirante Alexandrino, 125
Tel.: (081) 3268210 Tel: (021) 2208263 Salas 34/35 - CEP: 30000

Autorizada Nelsen & Cia. Ltda. (Curitiba - Paran&)
Rua 15 de Novembro, 1318 - CEP: 80060

C.GC.: n° 77.577.336/0001-46

Inscr. Est. n° 10.141.373M - Tel.: (041) 64-5422

Autorizada Led - Laboratério de Eletrénica
Digital (Bauru - S§o Paulo)

Rua 1° de Agosto, 4/47 - 4° andar s/401-402-D
CEP: 17100 - C.G.C.: N? 54.426.515/0001-87
Inscr. Est. n° 24,684 - Tel.: (0142) 22-3548

Autorizada Tecnocomp Assisténcia Técnica a
Microcomputadores (Floriandpolis - Santa
Catarina)

Rua Pedro Soares, 14 - Centro - CEP: 88000
C.G.C.: n° 76.823.970/0001-59

Inscr. Est. n° 250.987.147 - Tel.: (0482) 220774

Autorizada Falantdo Sonorizagdo e Acessdrios p/
Autos Ltda. (Campinas - Sdo Paulo)

Av. Francisco Glicério, 277 - CEP: 13100

C.GC.: n° 44.202.315/0001-97

Inscr. Est. n° 244.783 - Tel.: (0192) 31-5537

Autorizada LABEL Computadores e Sistemas
(Fortaleza)

Av. Antonio Sales, 1500 - CEP: 60000

Tel.: (085) 2440859

Autorizada Independéncia Representagéo e
Comércio (Salvador)

Rua Alfredo Rocha, 525 - CEP: 40000

Tel.: (071) 2332825

Autorizada Intermidia Computadores e
Informatica (Natal)

Av. Nascimento de Castro, 1913 - CEP: 59000
Tel.: (084) 2210013 - 221-4201

Isto é Microdigital mais perto de vocé
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CAPA

As linguagens de
programacao...

... responsaveis pelo
intercambio de informagdes
entre 0 homem e a maquina.

Elaine Kelly Lima
Marcos Lorenzi
Paulo Panagiotis Alvanos

computador é um objeto extrema-
O mente “burro”, é incapaz de resol-

ver um problema sem que previa-
mente alguém introduza, em memoria, co-
mandos especificos para este fim. Por es-
te motivo, o intercambio de informagdes
entre 0 Homem e a maquina vem se apri-
morando desde o0 comego da computagao
até hoje.

Levando em conta que o dialeto enten-
dido pelo computador é extremamente di-
ferente do usado por nés, podemos dizer
que existem duas maneiras para a comu-
nicagao: aprende-se a Linguagem de Mé&-
quina ou usa-se um tradutor.

A programagéo em co6digos de méaqui-
na se resume na introdugao de numeros
binarios em determinados locais da me-
méria do equipamento. Por este motivo,
para programar a este nivel, &€ necessario
conhecer muito bem o hardware utilizado.
Em cédigo de maquina, os programas se
tornam dificeis de serem compreendidos,
assim como para se executar corregoes.

Usando um tradutor, a tarefa de progra-
magao fica muito mais simples e agrada-
vel. As linguagens traduzidas sao classifi-
cadas em dois tipos: baixo-nivel e alto-ni-
vel.

A primeira assemelha-se muito aos co6-
digos de maquina e é dificil de se apren-
der, sendo que seu melhor exemplo é o
Assembler, que utiliza mnemonicos se-
guidos de operandos. Esta linguagem mu-
da completamente em se tratando de
CPUs diferentes. O tradutor utilizado por
ela é denominado Montador e traduz o
programa-fonte (original) para um progra-
ma-objeto (codigos binarios relativos as
instrugdes do programa-fonte).

As linguagens de alto-nivel s&o facil-
mente assimiladas por se assemelharem
a humana. Seus tradutores podem ser: in-
terpretadores ou compiladores.

A linguagem interpretada mais conhe-
cida é o BASIC, cujo interpretador muitas
vezes, mas nao sempre, se encontra em-
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butido na prépria ROM do equipamento.
Este tipo de tradutor leva o usuario auma
espécie de editor interno que permite fa-
zer e alterar ¢ programa com facilidade.
Quando rodado, o programa é traduzido li-
nha por linha, sendo que € impossivel ro-
da-lo quando nao se tem o interpretador
na memoria.

Na maioria das linguagens o tradutor &
o compilador. A compilagdo é a obtengao
de um programa-objeto proveniente da
tradugéo do programa-fonte, sendo que o
programa-objeto somente é criado quan-
do nenhuma das regras da linguagem é
quebrada. Caso isso ocorra, 0 compilador
apresenta os erros, exibindo-0os no video
ou naimpressora. Normalmente, asintaxe
é conferida com base em uma biblioteca
gue complementa o compilador.

Cadaiinguagem possui um compilador
especifico a ela, e mesmo as que normal-
mente s&o interpretadas possuem compi-
ladores. Devemos chamar o programa-ob-
jeto para podermos rodar o programa, ja
compilado, pois dessa forma, ele ndo ne-
cessitara de nenhum software para ser
processado. Além de ser auto-suficiente,
0s programas compilados realizam seus
processamentos com maior rapidez que
os interpretados.

Para alteragdo de programas-objetos
usa-se “debugs” ou ainda pode-se refazer
o programa-fonte e compila-lo novamente.
Porém, isto causa, em determinados ca-
S0s, muitos problemas.

Muitos compiladores necessitam de
um “link-editor” para complementar sua
tarefa. O “link-editor” ira juntar, emum uni-
CO programa, as varias partes em que ele
foi dividido durante a compilagéo.

Com essa pequena introdugéo das lin-
guagens de programagao, vocé poderaen-
trar no universo dos dialetos, onde estima-
se existirem aproximadamente quatro-
centas linguagens voltadas para diversas
areas.

Para optar por uma delas, é fundamen-
tal fazer uma comparagao (das suas vanta-
gens e desvantagens), assim como levar
em conta as suas diferentes aplicagoes.

Desta forma, apresentaremos a seguir
as principais caracteristicas das lingua-
gens mais conhecidas e um resumo sobre
suas historias.

Fortran (Férmula Translation)

O Fortran, desenvolvido por um grupo
da IBM em 1955, liderado por Jim Backus,
€ uma das primeiras linguagens de alto-
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nivel, que visa o processamento de férmu-
las com uma certa facilidade.

Pelo fato de ser uma linguagem compi-
lada, tem como caracteristica principal
seu processamento rapido.

Pode-se observar a sua utilizagdo em
grandes industrias que usam um sistema
paradesenho de pegas e posterior fabrica-
Gao. Este sistema, conhecido por CAD-
CAM, foi desenvolvido em Fortran, devido
anecessidade de se trabalhar com um nu-
mero muito grande de férmulas.

A utilizagao de periféricos e seu manu-
seio é bem simples quando se trabalha
em Fortran. Para a movimentagao de da-
dos e uso de variaveis, existem comandos
e algumas regras a serem seguidas, por
exemplo: namovimentagao de dados para
0 meio exterior € necessario usar declara-
¢des de entrada e saida (I/0), tais como as
instrugdes WRITE, READ e FORMAT. Ja
para especificagao de variaveis, é neces-
sario discriminar o seu tipo, que poderao
ser reais ou inteiras. O computador enten-
de como variaveis inteiras todas aquelas
iniciadas pelas letras (I, J, K, L, M, N), caso
contrario serao reais.

Exemplos de variaveis:

INTEI ... Variavel INTEIRA
MICRO ... Variavel Inteira
HOBBY ... Variavel Real

Qualquer variavel em Fortran deve ter,
no maximo, cinco caracteres. Se por aca-
S0 ultrapassar este limite, ocorrera um er-
ro na hora da compilagao do mesmo.

A tradugao do programa é semelhante
ao COBOL. E necessario editar, compilar
e “LINKar"” o pregrama antes de sua exe-
cugao.

Linguagem BASIC

Criada em 1964 por John G. Kemeny e
Thomas E. Kurtz (professores da Dart-
mouth College em Hanover, New Harnps-
hire nos EUA), a linguagem BASIC foi ins-
pirada na linguagem Fortran, para facilitar
o0 aprendizado da programagao de compu-
tadores e a execugao de célculos mate-
maticos. Atualmente ela é considerada a
mais popular e utilizada em todo o mundo.

Originalmente o BASIC foi disponivel
paraminicomputadores e posteriormente,
seu uso chegou aos microcomputadores,
onde atualmente estao seus principais
usuarios. Praticamente todos os minis e
micros dispdem da linguagem BASIC.

Embora seja uma linguagem potente, o
BASIC é facil de se aprender e o objetivo
de sua criagao, para auxiliar o ensino do
processamento de dados, foi alcangado.
Com poucas horas de introdugéo qual-
quer pessoa consegue desenvolver algum
programa simples.

O BASIC é uma linguagem interativa e
de alto-nivel, sendo que a maior parte de
suas versOes sdo interpretadas, ao invés
de serem compiladas, apesar de existirem
compiladores. Isto ocorre devido a facili-
dade oferecida pelos interpretadores.

O BASIC n&o tem uma versao padrao
universalmente estabelecida, cada fabri-
cante tem desenvolvido sua propria ver-
sdo de acordo com o hardware dos equi-
pamentos. Com isto torna-se muito dificil
oconhecimento de todas as suas versoes,
das quais as mais conhecidas e utilizadas
s&o:

— Sinclair;
— Spectrum;
— Apple;

— TRS-80;
— Microsoft.

Pode-se dizer entdo que: o BASIC do
Sinclair e do Spectrum sao voltados aos
micros pessoais; 0 do Apple possui ini-
gualaveis recursos graficos e do TRS-80 e
0 da Microsoft sdo voltados para micros
profissionais.

O BASIC conseguiu alcangar seu prin-
cipal objetivo e hoje é a mais utilizada lin-
guagem, tanto para o divertimento, como
para aplicagdes comerciais. Pode-se dizer
também que cada versdo possui uma ino-
vagao, ou seja, algo de novo que expande
a sua aplicagdo para as mais distintas
areas.

COBOL (Common Business Oriented
Language)

O COBOL, linguagem de alto-nivel cria-
da em 1960, visava desde 0 seu inicio a
area comercial, devido as suas iniumeras
vantagens e facil rnanuseio. O COBOL é
umadas linguagens mais utilizadas em to-
do o mundo. Segundo uma pesquisa reali-
zada nos Estados Unidos, as vagas (em-
prego) oferecidas para programadores
COBOL superam-se em trés vezes mais
comparando-as com as vagas para todas
as outras linguagens juntas. Com isto po-
demos notar em que posi¢ao o COBOL
esta dentre as linguagens mais procura-
das.

Porque COBOL?..., esta & umadas per-
guntas que mais sao feitas na hora de se
implantar um sistema de computagao; na
hora de-se fazer um programa comercial,
ou nahorade se estudarumadeterminada
linguagem. Pensando em |lhes dar uma
resposta convincente, apresentaremos al-
gumas das vantagens e desvantagens
desta linguagem.

Desvantagens:

- n&o existe um padrao definido, dentre to-
das as versdes do Compilador COBOL;

ou seja, um programa feito para uma fa-
milia de computadores n&o funcionaem
uma familia diferente, tendo que serem
feitas alteragdes;

- 0 programa em COBOL ocupa muito es-
pag¢o de memodria, devido a sua auto-do-
cumentagéao.

Vantagens:,

- facil manutengao: aumentar, diminuir ou
melhorar o programa;

- facil controle de periféricos e de grandes
quantidades de dados;

- permite a formatagao de relatérios e te-
las, com uma relativa facilidade;

- 0 nome dos campos, dos registros e dos
arquivos, podem ter a extensdo méaxima
de 30 caracteres, facilitando, comisso, o
entendimento do programa e sua docu-
mentagao;

- rapidez no processamento;

Citadas algumas de suas vantagens e
desvantagens, podemos ter, agora, uma
nog&o do que uma linguagem como o CO-
BOL pode nos fornecer.

Alguns exemplos de sua aplicagdo po-
dem ser notados em: folhas de pagamen-
to, controles de estoque, contabilidade,
etc, campos em que 0 COBOL pode espe-
cialmente ser utilizado, pois necessitam
de umadocumentagéo mais rigidaeama-
nipulagéo de muitos dados.

Trabalhando com o COBOL

a) Divisbes de sua programagéo

O COBOL édividido em quatro subdivi-
sOes principais, que sdo:

1-IDENTIFICATION DIVISION: estaéa
divisdo de identificagado. E através dela
que podemos saber quem escreveu o pro-
grama; o local de seu desenvolvimento; a
data da compilagéo; a data em que foi es-
crito o programa e os comentarios gerais;

2 - ENVIRONMENT DIVISION: divisao
de ambiente, ou seja, é nesta divisdo que
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CAPA

sdo especificados os periféricos que se-
rdo utilizados e suas caracteristicas; o
equipamento em que o programa foi com-
pilado e em qual foi executado;

3 - DATA DIVISION: divisao de dados,
responsavel pela especificagdo de todas
as variaveis e constantes que serdo utiliza-
das dentro do programa;

4 - PROCEDURE DIVISION: divisédo de
procedimentos. A I6gica de seu programa
sera desenvolvida nesta divisdo. Em ou-
tras palavras, é exatamente aqui que se
inicia seu programa.

As trés ultimas divisdes s&o sub-dividi-
das em segdes, onde em cada uma delas
s&o especificadas informagdes que, se
n&o forem comentérios, serdo linhas de
comandos que serdo executadas pelo
programa.

b) Equipamentos e Periféricos

Para rodar um programa em COBOL é
necessario possuir um equipamento, co-
mo por exemplo, o TK 3000lle, uma placa
de CP/M e uma placa de 80 colunas (que
pode ser encaixada no equipamento), dois
disk-drives e uma impressora. Seria inte-
ressante também uma expanséo de me-
moria, isto se forem desenvolvidos pro-
gramas mais sofisticados ou profissio-
nais.

¢) Compilador e LINKeditor

Com os equipamentos necessarios,
basta apenas montar seu programa com o
auxflio de um editor de texto, como por
exemplo, o WORDSTAR; depois compilé-
lo e “LINK&-l0” pois, para que o computa-
dor entenda o programa é necessario que
se traduza o programa-fonte para o progra-
ma-objeto. Esta é a fungao do compilador;
traduzir, divisdo por divisdo; apresentar os
erros de digitagao e posteriormente, unir
todas as divisdes compiladas. E a fungao
do LINKeditor é deixar o programa pronto
para ser executado.

O COBOL n&o é uma linguagem dificil
de ser aprendida, 0 Unico problemainicial
€ ter que decorar suas clausulas e coman-
dos e saber como utiliza-los, mas com um
pouco de prética e dedicagédo pode-se su-
perar este obstaculo facilmente.

Linguagem C

No inicio da década de 70, Dennis M.
Ritchie desenvolveu a linguagem C com a
finalidade de implementar uma das pri-
meiras versdes do sistema operacional
UNIX. Em pouco tempo, Dennis conse-
guiu provar, sem grandes dificuldades, o
alto padrao da sua criagéo. Esta lingua-
gem surpreendia a todos, apresentando
importantes caracteristicas de uma das
mais bem conceituadas linguagens da
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época:alinguagem B, que por suavez teve
proveniéncia de outra famosa linguagem
de sistemas, a BCPL.

A BCPL foi criada por Martin Richards
especialmente para a area de sistemas e
dela vem algumas das mais admiraveis e
marcantes caracteristicas da C, tais co-
mo: o estilo direto das expressdes e a utili-
zagao de pointer (apontadores de varia-
veis) e arrays (tabelas) conjuntamente.

Na tentativa de aprimorar a BCPL, Ken
Thompson desenvolveu a B, cuja maior di-
ferente em relagdoaC é o fato de somente
reconhecer como argumento (variavel) co-
digos de maquinas puros, enquanto que a
C aceita os tipos basicos: caracteres, nu-
meros inteiros curtos e longos, numeros
com precisao dupla e nimeros de ponto-
flutuante.

Devido ao que herdou, C se tornou uma
linguagem flexivel, de propésitos gerais,
nado sendo especifica para nenhuma area
e nem se restringindo adeterminados pro-
cessamentos. Com tudo isto, C conse-
guiu alcangar o titulo da linguagem mais
eficiente, para muitas tarefas.

Possuindo caracteristicas tanto das lin-
guagens de alto-nivel quanto das de baixo-
nivel, elando se enquadraem nenhum dos
dois extremos e é considerada por muitos
como uma linguagem de médio-nivel que
permite a manipulagao da meméria sem
com isso tornar-se de dificil aprendiza-
gem. :

Os programas em C, desde que escri-
tos na mesma versdo da linguagem, po-
dem ser facilmente adaptados para equi-
pamentos diferentes.

Alguém que queira aprender como pro-
gramar em C deve comegar tentando se
familiarizar com os conceitos béasicos da
linguagem, como: tipos de variaveis, utili-
zagao e definigéo de fungdes, estruturas
de controle e expressdes de entrada e sai-
da.

Um programador familiarizado com C
resolve complexos problemas com pro-
gramas simples, desde que 0s recursos
da linguagem n&o sejam trocados por vi-
cios de programagao, caracteristicos de
programadores de linguagens de alto-ni-
vel.

C é uma linguagem estruturada, suas
estruturas de controle foram herdadas da
BCPL, que por sua vez € uma das maes da
programagao estruturada. As principais
estruturas de controle que C oferece sao:
IF, para decisdes; WHILE e FOR, fazem
loopings cgm testes no comego ou final
do conjunto de comandos; e do SWITCH,
usado para selecionar ym caso entre va-
rios.

Os programas em C, normalmente, se-
guem a seguinte linha: um programa prin-

C. 010

cipal acessa fungdes separadas. Pode-se
dizer que todos os programas desenvolvi-
dos em C séo constituidos de fungdes
que pertencem a sua biblioteca ou que fo-
ram definidos pelo programador dentro do
programa.

As variaveis podem ser internas ou ex-
ternas. O primeiro tipo faz com que ela
exista somente dentro de determinada
fung&o. O segundo tipo pode ser reconhe-
cido pelo programa como arquivo fonte ou
como variavel global pertencendo deste
modo, a todo o programa e n&o a uma tni-
ca fungao.

Como qualquer outra linguagem, C
possui defeitos: alguns dos seus operado-
res assumem uma hierarquia errada; sua
sintaxe poderia ser melhor e suas versdes
apresentam algumas diferengas.

Finalmente, C pode ser considerada’
uma linguagem do futuro que esta ao al-
cance da maioria dos micros brasiléiros.
Pode-se afirmar que ela é expressiva e ver-
sétil para uma larga variedade de progra-
mas, sendo também facil de aprender ede
usar.

Logo

O Logo é mais uma linguagem de pro-
gramagao, ou seja, um meio de comunica-
&0 entre 0 usu4rio eamagquina. E umalin-
guagem simples por ser de facil assimila-
¢80 e também muito poderosa por apre-
sentar recursos sofisticados. Elavem sen-
do considerada a linguagem ideal para ser
usada por educadores em um ambiente -
de aprendizado, devido principalmente,
aos seus recursos graficos.

Estalinguagem pode ser ensinada para
pessoas de qualquer idade n&o havendo a
necessidade de conhecimentos de mate-
matica e nem de programagao.

Seu aprendizado € muito simples, diver-
tido, e a0 mesmo tempo permite, aos mais
experientes, a realizagao de programas
bem sofisticados.
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Apesar de ser facil as criangas progra-
marem em Logo, ndo significaque elaseja
uma linguagem infantil.

O Logo apresenta uma estrutura proce-
dural, isto significa que podemos cons-
truir procedimentos, formados de uma ou
mais instru¢des, podendo ser comandos
primitivos do préprio Logo ou outros pro-
cedimentos.

Tanto os comandos primitivos do Logo
quanto os procedimentos criados pelo
usuario, sdo utilizados da mesma forma
n&o havendo uma discriminago.

Por ser uma linguagem flexivel, esta
permite que vocé crie ou modifique os
procedimentos sem maiores dificuldades.

A parte grafica do Logo produz resulta-
dos visuais imediatos, dando um estimulo
a0 usuario para pesquisar ainda mais a
fundo este terreno.

Para que o Logo execute as instrugdes
fornecidas pelo programador, estas de-
vem estar numa forma que possa ser reco-
nhecida pelo Logo.

Quando usamos esta linguagem so-
mente para escrever, dizemos que esta-
mos usando a “tela de texto” No caso de
estarmos desenhando estaremos utilizan-
do a “tela de desenho”.

Para ser feito qualquer tipo de figura
nesta linguagem, énecessario que o
usuario fornega todas as informagdes a
respeito do desenho que se pretende exe-
cutar.

Depois que um procedimento estéa defi-
nido, ele pode ser usado como qualquer
outro comando, no modo direto ou.fazen-
do parte de outros procedimentos, cha-
mamos isto de “subprocedimentos”.

Pascal

O desenvolvimento da linguagem Pas-
cal foi baseado em dois objetivos princi-
pais:

1. que esta fosse uma linguagem prépria,
e que no ensino de programagao se
comportasse como uma matéria siste-
méatica, baseando-se em alguns concei-
tos fundamentais;

2. que suas implementagoes, fossem con-
fidveis e eficientes.

O resultado foi uma linguagem ampla-
mente estruturada, com poucos concei-
tos fundamentais, sendo assim, facil de
aprender.

As caracteristicas mais importantes do
Pascal sdo: a grande facilidade na estrutu-
ragao dos dados; a possibilidade do pro-
gramador definir seus préprios tipos de
escala, além dos tipos-padrao oferecidos
pela linguagem; e um completo conjunto
de comandos estruturados.

Os comandos da linguagem Pascal séo

classificados em dois tipos basicos:
a. comandos simples ‘
b. comandos estruturados

Em geral, um programa de computador
consiste em duas partes:
- uma segéao de definigao;
- uma sec¢ao de instrugao.

Namaioriadas linguagens de computa-
dor, a segao defini¢do é misturada com a
secao de instrugado, o que pode dar a im-
pressao de que o programa consiste de
uma longa lista de instrugdes.

Pascal, contudo, separa as duas se-
¢des muito claramente e isto € uma carac-
teristicaimportante de qualquer programa
escrito em Pascal.

Todos os programas Pascal tomam a
seguinte forma:

PROGRAM nome
definigbes
BEGIN
instrugdes
END

Esta € uma linguagem de alto nivel, e
antes que um programa escrito em Pascal
possa rodar em um computador, ele deve
sertraduzido para codigo de maquina. Isto
€, um programa Pascal envolve ao menos
trés operagoes:

- 0 programa deve ser introduzido no com-
putador como texto;

- deve ser compilado para c6digo de ma-
quina;

- rodado posteriormente, com o computa-
dor passando a obedecer suas instru-
coes.

Podemos visualizar este processo, co-
mo:

programa escrito no papel
Editor
programa texto no computador
Compilador
programa na forma de cédigo de maquina

programa armazenado e rodando

De forma diferente do BASIC, o Pascal
nao € normalmente fornecido com um pa-
drao caracteristico, na maioria dos micro-
computadores. Isto significa que, antes
que possa comegar a aprender ou usar o
Pascal, vocé deve escolher e compraruma
versdo da linguagem, que sirva em sua
maquina.

Concluséao

Todas as linguagens de programagao
existentes possuem defeitos e qualida-
des, cada uma é especifica para uma de-
terminada area e desenvolvida para um
determinado equipamento, sendo poste-
riormente, adaptada para outros.

Quando fazemos opgao por uma delas,
devemos ter em mente a sua aplicagao e
se as condigdes para seu uso sao ideais,
pois se nao forem jamais o programador
conseguira desfrutar de suas vantagens.

Lembre-se: cada caso é um caso e o
que é bom para um equipamento ou apli-
cagao pode ser ruim para outro. Por isso
analise bem antes de escolher a sua lin-
guagem de programagao. <>

Tente Esta!
TK-85
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SISTEMA OPERACIONAL

CP/M

Ha dez anos atuando como
Sistema Operacional padrao.

Elaine Kelly Lima

goava o Apple Il um outro america-

no chamado Gary Kildall colocou
no mercado um produto que mudaria 0s
conceitos sobre sistemas operacionais
para microcomputadores: o CP/M.

O Control Program for Microcompu-
ter teve sua versdo mais rudimentar de-
senvolvida em 1975 durante um periodo
de trabalho experimental, que Kildall fazia,
com a PL/M para a empresa onde era pro-
gramador, a Microcomputers Application
Associates (MAA). Ao verificar o impacto
que sua criagdo estava causando ele pe-
diu demissdo da MAA e fundou, no mes-
mo ano, a Digital Research Inc., que até
hoje é responsavel pela comercializagao
do sistema.

Quando foi langado definitivamente no
mercado, o CP/M explorou uma fatia do
mercado que até o momento permanecia
intacta e mesmo assim, em pouco tempo,
Kildall conseguiu transformar seu produ-
to em “padrédo” para os micros profissio-
nais, sendo que esta fama mantém-se até
hoje gragas a sua eficiéncia e potenciali-
dade.

Atualmente, a maioria dos equipamen-
tos oferecem aos seus usuarios, além do
préprio sistema operacional, uma versao
do CP/M. Porém, para carrega-lo, 0 micro
precisa preencher determinados requisi-
tos e ter a seguinte configuragdo minima:
memdria principal de 48 Kbytes; um mi-
croprocessador Z80, 8080, 8086 ou 8088;
um terminal (teclado e monitor);e umdrive
para disquete de 5 1/4” ou 8 polegadas.

Apesar dos compativeis com o Apple
processarem sob o 6502, pode-se acoplar
uma placa de Z80 que possibilita a utiliza-
gao do CP/M. Para que essa conex3o seja
feita é necessario que o micro apresente
um slot especifico a essa fungao, tal qual
o TK 3000 lle.

Além de ser um sistema operacional
muito flexivel e facil de trabalhar, o CP/M
possui uma quantidade incontavel de pro-
gramas compativeis ou adaptaveis.

E m 1976, enquanto Wozniak aperfei-

Apresentando o CP/M
Antes de mostrarmos o, seu modo de

38

operagao, vamos fazer uma rapida descri-
¢ao da sua estrutura interna. Veja a figura
1.

FIGURA 1

Basic INPUT/OUTPUT System

(BIOS)
Sistema basico de entrada e saida
Basic Disk Operating System

(BDOS)
Sistema béasico de operagao de discos
Console Commands Processor

(CCP)
Processador de comandos da console

Transiente Program Area
(TPA)

Area de programa transiente

Péagina 0

ESTRUTURA DA MEMORIA SOB O CP/M

Na estrutura mostrada na figura 1, po-
demos considerar como parte integrante
do sistema os BIOS, BDOS e CCP. O pri-
meiro € responsavel pela interagéao soft-
ware/hardware e sua fungao é associar 0s
dispositivos l6gicos aos fisicos. O segun-
do é quem realiza todas as manipulagdes
com o disquete, tanto para acesso como
para organizagao e alocagao de arquivos
na unidade fisica. A CCP ¢ a parte que in-
terpreta os caracteres pressionados pelo
usuario no teclado.

A area de programa transiente é o local
da memoria onde 0s programas sao carre-
gados para que possam ser executados e
controlados pelo CP/M. E bom observar
que o enderegamento de inicio da CCP,
BDOS e BIOS, depende do tamanho da
memoéria do equipamento utilizado.

Nos micros que aceitam CP/M algu-
mas teclas sdo fundamentais:

- ateclaque permite executar comandos e
irparaapréximalinhapode serencontra-
da nos diversos equipamentos com os
seguintes nomes: RETURN, ENTER,
NEW LINE, CR, etc; neste artigo, elasera
indicada por (CR);

- ateclade controle € fundamental e talvez
seja a mais importante,Em nosso artigo
ela sera representada por [=] e éencon-
trada nos diversos micros com os se-
guintes nomes: CONTROL, CTRL,
CNTL, ALT etc.

Por ser um sistema operacional arma-
zenado em disquete, sera carregado na
memoria quando o0 equipamento acessar
para leitura, um disquete que tenha nas
suas duas primeiras trilhas o sistema gra-
vado. E apartirdai,o CP/M passaacontro-
lar todas as operagdes, sendo que o
prompt apresentado por ele indica o drive
default que normalmente é A > . Isto sig-
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nificaque em todos os comandos cujo dri-
ve de acesso nao é especificado, o siste-
ma reconhecera o A:.Caso o usuario quei-
ra mudar, temporariamente, o drive de-
fault, o procedimento a ser seguido é mui-
to simples:

A > B: <CR>

B>

Como voceé pode observar, bastou indi-

car o drive, que neste sistema sempre é
uma letra de A até P, seguida de dois pon-
tos.

Trabalhando com o CP/M

Além dos comandos executaveis, es-
tando apenas com o sistema em memoria,
0 CP/M também possui uma grande quan-
tidade de programas transientes que fun-
cionam como utilitarios. Esses programas
desempenham distintas fungdes, tais co-
mo: copiar, editar e depurar arquivos; for-
matar e gerar o sistema em disquetes; for-
necer informagdes sobre unidades de en-
trada e saida (disquetes ou arquivos); exi-
bir no formato hexadecimal o contetido de
arquivos; converter programas fonte em
Assembler para hexadecimal e vice-versa;
executar sequéncia de comandos do sis-
tema gravados previamente em arquivos;
etc.

Ao nomearmos um arquivo neste siste-
ma, devemos prestar atengao a sua sinta-
xe, pois ele é formado porum prefixoeum
sufixo separados por um ponto. O prefixo
pode ter no maximo oito caracteres e o su-
fixo trés, sendo que o primeiro representa
0 nome dado e o segundo indica o tipo.
Para formagao dos nomes s&o caracteres
invalidos: € .,;;=?( )[ ]e os caracteres
especiais utilizados em comandos s&o: ?
queindicaqualquer caractere; e * que indi-
ca qualquer string.

Para conhecer os tipos mais comuns
de sufixos observe a tabela 1.

TABELA 1

TIPO |REPRESENTACAO

ASM |Programa fonte em Assembler.
.BAS |Programa fonte em BASIC.
.CMD |Program fonte DBase.

.COB |Programa fonte em COBOL.
.FOR |Programa fonte em Fortran.
.PAS |Programa fonte em Pascal.

.PLI |Programa fonte em PL/I.
.COM |Programa transiente executavel.

REL Programa relocavel em
: Linguagem de Maquina.

.OBJ [Programa em,c6digo objeto.

338 Arquivo temporario, inatil
; ou mal gravado.
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Exemplos de nomes de arquivos:
PROGRAMA.COB ARQUIVO1.TXT

PIP.COM ED.COM
PROG234.ASM MEMO®2.COM
F88.REL MMDDAA86.CMD

Uma 6tima caracteristica apresentada
pelo CP/M é a de permitir ao usuario utili-
zar além dos comandos e programas tran-
sientes, uma série de controles que facili-
tam muito a vida do operador. Para conhe-
cé-los, observe a tabela 2.

EXEMPLO FUNGCAO
A > TYPE B:PROG.TXT {CR}| Exibe no video o conteudo
do arquivo PROG.TXT que

esté no drive B:

A >TYPE PR2.FORaP { CR) | Exibe no video e lista na
impressora.o contetido do

arquivo PR2.FOR que esta

no drive A:

REN - Renomeia arquivos.

FORMATO: REN (drive:) (nomenovo.tip)
= (drive:) (nomevelho.tip) (CR >

Sendo que, se forem especificados dri-
ves diferentes sera detectado erro.

EXEMPLO FUNCAO

JA> REN B:NOVO COB = B: | Procura no drive B: 0 arquivo

VELHO COB { CR) VELHO.COB e muda seu
nome para NOVO.COB.

ERA - deleta arquivos do disquete.
FORMATO: ERA (drive:)(nome.tip) (CR)

EXEMPLO FUNGAO

A ) ERA B:*.TXT {CR) [ Deleta no drive B: todos os

arquivos com sufixo .TXT.

A > ERA*.* (CR» Provoca a pergunta: ALL (Y/N)?,
se a resposta for Y o disquete
que esta no drive A: tera todos

0S seus arquivos apagados.

GUARDE ESTE NUMERO:

// y’{"]') ] <] |\ 75 = j’ (,;‘
(Wl CU J) & , ([ O

E onde vocé encontra tudo para
os micros da linha TK.
¢ SOFTWARE (Jogos e Aplicativos)
» ACESSORIOS
¢ PERIFERICOS
¢ LITERATURA
* E O NOVO TK 90X - MICRODIGITAL

0 micro
. cheio de

="

programas.

© JOGOS E APLICATIVOS !:!)BFEBIF,}DR €

e APLICATIVOS EM FITA E DISCO Microidéia

PASSE SEU PROGRAMA EM FITA SEM
PROBLEMAS UTILIZANDO A INTERFACE LH-3.

FILTRO DE CONTROLE AUTOMATICO (SCA) PARA
LEITURA E GRAVACAO DE PROGRAMAS EM FITA

TECNISERVICE

FAGCA 0 CURSO DE BASIC NA MELHOR ESCOLA DE S. PAULO

- MAGNODATA

informadatica ltda.

Av. Paulista, 2644 - 8° - cj. 86

01310 - Sao Paulo - SP

TABELA 2
ITECLAS FUNGAO

~C Informa ao equipamento que o
disquete foi trocado.

~E Pula para o inicio da linha
seguinte, permitindo ao operador
prosseguir a lista de comandos.

~H Volta um caractere, apagando-o.

Ay O mesmo que RETURN.

-~ M O mesmo que RETURN.

~P Aciona e desaciona a impressora.

~R Repete linha corrente.

~S Provoca parada temporéaria de
display no video e na impressora.
Qualquer tecla continua.

a U Vai para a linha seguinte,
cancelando a atual.

~ X Apaga a linha corrente retornando
ao seu Inicio.

aZ Finaliza entrada pela console.

A > ERA PROG.* {CR> | Apaga do drive A: todos os

arquivos com prefixo .PROG.

[Eindica tecla de controle: CONTRO, CRTL, CNTL, ou ALT,

Obs.: A tecla de controle deve ser pressionada ao mes-
mo tempo que a letra, para que haja o retorno desejado.

Agora que ja sabemos nomear arqui-
vos, mudar o drive default e as teclas de
controle do CP/M, vamos aos comandos
principais que somam um total de seis, e
s&80 muito importantes para quem deseja
operar o CP/M.

DIR-lista o diretério do disquete, ou se-
ja, exibe 0 nome dos arquivos.

Formato: DIR (drive:) (nomearq.tip) CR

Sendo que, no formato apresentado, o
nome do arquivo e o drive sdo parametros
opcionais.

A > ERA P???.FOR <CR) Apaga do A: todos 0s arquivos
que comecem com a letra P,
tenham quaisquer dos trés
caracteres, e cujo sufixo seja

.FOR.

SAVE - Grava no disquete o conteudo
da memoéria a partir do enderego 100H.

FORMATO: SAVE n (drive:)nome.tip CR

Sendo n o numero de blocos de 256
bytes a serem gravados. Neste comando,
o nome do arquivo e n devem ser determi-
nados pelo operador, obrigatoriamente.

EXEMPLO FUNGCAO

A >SAVE 4 B.TRAB.COM{CR [Sera gravado no arquivo
TRAB.COM no B: o bloco
de meméria entre 100H

e 4FFH.

A>SAVE 7 ARQUIVO.COM <CR){ O bloco de meméria entre
100H e 799H é gravado no
A:ARQUIVO.COM.

EXEMPLO FUNCAO

A )DIR (CR)> Exibe o0 nome de todos os arquivos
do drive A:

A >DIRB: (CR) Exibe 0 nome de todos os arquivos
do drive B:, isso ocorre sem que 0
drive default seja mudado.

A) B: (CR) Exibe todos 0s arquivos do drive

B) DIR (CR) B:, deixando como drive default o
B:

B) DIR*COB {CR» |Exibe o nome de todos os arquivos
do drive B: com sufixo .COB.

TYPE - Exibe o contetdo de arquivo
gravado no formato ASCII, no video ou im-
pressora.

_ FORMATO: TYPE (drive:) (nomearq.tip)
(@P) CR.

Sendo que aP deve ser pressionado so-
mente se houver a necessidade de acionar
aimpressora.

USER - Altera o nimero do usuario cor-
rente.

FORMATO: USER n

Sendo num numero inteiro entre 0 e 15
inclusive, o default ¢ @.

EXEMPLO FUNGAO

A > USER 5 {CR)» | O usuério corrente agora é 0 5.

A partirdeste artigo traremos, em todas
edigdes, futuras dicas e usos para 0s pro-
gramas transientes desse fantéastico sis-
tema operacional.
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Editor
Hexadecimal
para o TK-85

Dirceu Teixeira

odos noés, usuarios do TK-85, sabe-
mos como é cansativo o processo
de introdugao de programas em Lin-
guagem de Maquina: sempre tendo que
digitar um programa em BASIC para a in-
trodugao dos cédigos em decimal ou em
hexadecimal.

Foi pensando muito nisto que desen-
volvi este programa, visando facilitar a di-
gitacdo dos programas em forma de cédi-
gos hexadecimais. Como o proprio nome
diz, ele trabalha em hexadecimal, mas co-
mo a maioria dos programas sempre apre-
senta o endereco inicial em decimal, mos-
trarei, logo mais, como converter os ende-
recos em decimal para hexadecimal.

Agora, darei uma explicagcao dos co-
mandos do editor.

comando “B” - este comando tem, co-
mo funcao, abandonar o editor, retornan-
do ao BASIC.

comando “C” - sua funcao é apenas a
de enviar a impressora uma copia do que
estiver na tela do micro. Para aqueles que
ndo possuem impressora o0 comando fara
apenas a imagem pular.

comando “E” - este é o comando prin-
cipal do editor e sua fungao € de dar entra-
da aos codigos hexadecimais. Ao contra-
rio dos programas em BASIC, n&o serane-
cessario digitar NEW LINE apés cada co-
digo, pois 0 comando faz isso automatica-
mente.

No inicio do comando lhe sera solicita-
do o endereco inicial do programa. Feito
isto, logo em seguida o programa pede a
confirmacao do enderego, bastando para
isso, digitar “S” ou “N”.Confirmado, o sis-
tema imprimira o enderego em hexadeci-
mal e, a partir dai, é s6 digitar os coédigos.

O comando formata cada iinha com se-
te bytes e a soma sintatica de cada linha.
Na ultima linha, o comando imprime a se-
guinte mensagem: “pressione STOP para
menu”.

Teclando-se STOP o comando é “abor-
tado”, imprimindo a soma sintatica da li-
nha digitada. Caso vocé tenha digitado
meio byte (apenas um digito hexadecimal)
esta instrugao sera ignorada.

Sevocédigitarum codigo errado, utilize
0S seguintes processos para corregao:

1. tome nota do enderego da linha, para
corregéao no final do programa e digite

40

toda a linha novamente.

2. tecle STOP pararetornarao menu, entre
novamente no comando “E”, fornecen-
do, como enderego inicial, a linha que
apresenta o erro e reinicie a digitagao a
partir dai.
comando “L” - este comando farauma

listagem de um bloco da memoria, digi-

tando-se 0 endereco inicial e aquantidade
de bytes a serem listados; a listagem sera
apresentada no mesmo formato do co-

mando “E”.

No caso de se digitar a quantidade de
bytes errados, vocé deve interromper aim-
pressao, pressionando novamente a tecla
“L"” para continuar listando, ou entéo, re-
torne ao BASIC e digite POKE 165070 e
em seguida, volte ao editor e recomece
novamente sua listagem, fornecendo
RAND URS 30726, NEW LINE.

comando “R” - este é o Ultimo e mais
poderoso dos comandos, sua fungéo é
criarumalinha REM de tantos bytes quan-
tos forem informados no inicio do mesmo.
Este comando possui um sistema de pro-
tecao de linhas muito poderoso, veja co-
mo esta protegao funciona; n0s sabemos
que, guando temos uma linha com mais
de 700 bytes e a primeira linha imediata-
mente abaixo desta for deletada, o micro
entra num sistema de “loop” infinito que
sO parara com o desligamento do equipa-
mento.

Esta protegcéo cria uma outra linha
REM, quando o tamanho da primeira for
maior que 512 bytes, com a seguinte men-
sagem: “nao deiete esta linha”.

Estes sdo os cinco comandos utiliza:
dos pelo programa.

Converséo de enderego decimal para
hexadecimal

1. devemos “quebrar” o endereco em dois
bytes, dividindo-o por 256. Pegando a
parte inteira obteremos o byte mais sig-
nificativo do enderego;

2. multiplicaremos este valor por 256 e o
resultado devemos subtrair do endere-
¢o fornecido inicialmente obtendo as-
sim, o byte menos significativo.

Veja como seria, na prética:
'16514/256 = 64 (byte mais significativo)
64*256 = 16384
,16514-16384 = 130 (byte menos significa-
tivo)

Para conferir se a operagao estéa corre-
ta, basta fazer o seguinte:

130 + 256*64 isto devera serigual a 16514
Para obter o endereco em hexadecimal

devemos fazer, agora, a conversao de ca-

da um desses numeros da seguinte ma-
neira:

1. dividir os numeros por 16 e pegar so-
mente a parte inteira:

\]

P. 012

64/16 = 4 (1° digito)

64-(4*16) = 0 (2° digito)

130/16 = 8 (3¢ digito)

130-(8*16) = 2 (4° digito)

O resultado em hexadecimal sera 4082.

Prestando bastante atengao, o proces-
S0 éigual ao descrito anteriormente, a Uni-
ca diferenca é que, em vez de dividirmos
por 256, nds dividiremos por 16, que é aba-
se hexadecimal.

Caso os digitos estejam entre 10 e 15
estes valores serdo substituidos por le-
tras, conforme o esauema abaixo:

10=A
11=B
12 =6
13=D
i4=E
i5=F

Para fixar bem o processo de conver-
$80, vamos a um outro enderego que use
letras.
Vamos converter o enderego 18987:
1° passo 18987/256 = 74 (parte inteira)
2° passo 18987-256*74 = 43
3° passo 74/16 = 4 (parte inteira)
4° passo 74-(16*4) = 10 = A (conforme
esquema)

5° passo 43/16 = 2 (parte inteira)

6° passo 43-(16*2) = 11 = B (conforme
esquema)

O resultado final sera 4A2B.

Bem, terminada as explicagées de co-
mo converter enderegos decimais para
hexadecimais, vamos para o programa.
Afinal, este & o objetivo do artigo.

Crie uma linha REM de 1.085 bytes. Pa-
raisto, utilize o programa gerador de linha
REM, publicado na edicdo numero 7 da
Microhobby.

Inicialmente, digite o programa 1 (a li-
nha REM deve ter 96 pontos).

Tecle RUN e digite os numeros deci-
mais da listagem 1.

Depois de digitar todos os codigos, pe-
¢a ao computador para mostrar a lista-
gem.Pormeio deum LIST, esta devera es-
tar conforme o programa 2.

Retire as linhas 2 a 8 e digite as novas |i-
nhas do programa 3.

Rode o programa, a seguir digite o com-
primento que a sua linha REM deveria ter.

Depois de criada a linha REM, “delete”
alinha 1 e alinha 4 em diante. Logo.ap6s,
digite POKE 16510,0 e 1 REM e a seguir
“delete” a linha 3.

Agora digite o programa 4, que fara a
entrada dos enderegos da listagem 2.

Digite apenas sete bytes por vez, sepa-
rados por um espaco. Apds a apresenta-
Gao de cada linha sera apresentada a so-
ma sintatica, onde vocé podera conferir
com a soma da listagem. No caso da so-
ma estar errada, digite "ERRO” interrom-
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pendo o programa, e reedigite a linha. De-

pois de tudo “delete” todo o programa, .

menos alinha 1, e digite o programa 5, gra- i@ LET A

vando antes de executar o mesmo. zZ@ Lngi e
Para rodar o programa, vocé deve dar 3 A= ;Cﬁ‘

um RAND USR 30726, porque este foi de- A%= EEIn

senvolvido para trabalhar acima da RAM Ag="" THE

TOP. As="ER THEN

T B

i

e
1 REM

.
“
“
"
"
"
"
“
"
"
"

a3 8 ® 23 ¢ 8 22 3

VN f

0 = CNCE F G 1)
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00 00 00 00 00 00 CD
67 74 CD 38 78 CD 78

78 3A 21 40 FE 27 C8
FE 28 CC 69 08 FE 31
CA B6 78 FE 37 CA 6A
79 FE 2A 20 E4 CD OF
OC CD 67 74 CD AE 74
2f 01 78 E5 CD 92 7B
Ef 77 28 E5 CD 92 7B
Ef 77 CD 67 74 CD CF
74 24 00 78 CD D6 7B
CDE? 7A CD 7B 7B 3A
21 40 FE 33 28 D FE
38 20 F2 CD 67 7A CD
Fé 74 21 00 00 22 04
78 CD OE OC 24 00 78
CD D6 78 D7 06 07 C5
CD 92 7B F5 3A 21 40
FE E3 28 22 Fi 24 00
78 77 23 22 00 78 06
00 4F 24 04 78 07 22
04 78 AF D7 C1 10 DC
D7 ED 4B 04 78 CD 98
0A 18 CO Fi Ci 0f iC
15 CD F5 08 ED 4B 04
78 CD 98 DA C3 06 78
3A 78 40 FE 31 28 38
CD 67 74 CD AE 74 2
0f 78 ES CD 92 7B E
77 2B ES CD 92 7B Ef
77 CD &7 74 CD 17 7B
21 03 78 ES CD 92 78
Ef 77 2B ES CD 92 7B
El 77 AF 2A 00 78 ED
9B 02 78 1% 22 02 78
CD 24 0A 3E 16 F5 24
00 78 CD D& 7B D7 D6
07 C5 2A 00 78 7E D4
00 4F 2A 04 78 09 22
04 78 24 00 78 7E CD
DC 78 23 22 00 78 ED
98 02 78 ED 52 28 22
Ci 10 DB AF D7 ED 4B
04 78 CD 98 04 01 0O
00 ED 43 04 78 3E 76
07 Fi 3D 20 BA 3E 3
32 7B 40 C3 04 78 Ci
Fi 4F 3E 16 91 47 OF
C CD F5 08 ED 4B 04
78 CD 98 0A 01 00 00
ED 43 04 78 3E 00 32
78 40 C3 06 78 CD &7

205
937

774
914
{121
896
943
857
1090
1186
826
1069
905
965
439
913
967
874
838
434
288
943
1008
689
795
808
644
264
1049
1090
900
859
1090
918
394
628
883
478
288
617
769
606
1130
492
408
844
734
634
802
488
340
816

4EE
44F5
MFC
4203
4204
4211
4218
424F
4226
4220
4234
4238
4242
4249
4230
4257
425E
4265
426C
4273
4274
4281
4288
428F
4296
4290
4204
4248
4282
4289
42C0
42C7
42CE
4205
420C
42E3
42EA
42F 4
42F8
42FF
4306
4300
4314
4318
4322
4329
4330
4337
433t
4345
434C
4333

7A CD 17 78 21 03 78
ES CD 92 78 Ei 77 28
ES CD 92 7B Ef 77 CD
23 OF 01 06 00 24 02
78 E5 09 44 4D 24 29
40 09 22 29 40 21 OC
40 3t 09 SE 23 56 D5
EB 0% EB 72 2B 73 23
23 30 28 03 D 18 EE
Ef ES 0f 7C 40 A7 ED
42 44 4D Ef ED B8 2
7D 40 36 00 23 34 00
23C1 0303742370
23 36 EA 0B 0B 23 i1
0i 00 EB 19 EB 36 iC
ED BO 36 75 34 3A 03
78 FE 02 DA F5 7B 22
14 74 23 22 1F 78 04
06 00 21 17 00 ES 09
44 4D 24 29 40 09 22
29 40 21 OC 40 3E 09
9k 23 56 DS EB 09 EB
72 28 73 23 23 3D 28
03 Di 18 EE Ef ES 0
D7 44 A7 ED 42 44 4D
Ef ED BB 21 DB 44 36
00 23 36 01 23 Ci 03
03 74 23 70 23 36 EA
08 0B 23 11 0f 0O EB
19 EB 36 00 ED BO 36
75 34 2B i1 66 7A EB
0i 17 00 ED BB CD 2B
OF C3 F8 7B BO B3 A4
B4 80 A9 AA Bi AA B9
AA BO AA BB BY A6 8D
Bi AE B3 AD Aé 80 CD
aD 7B 16 00 AA A9 AE
B9 B4 B7 B0 AD AA BD
A6 A7 AR AB AE B2 Ab
Bi 80 BY BO 98 A4 AL
80 90 AB 71 9D AS A4
A2 05 00 00 00 00 OO
00 00 00 0O 00 0O 00
00 00 00 0O 0O 00 0O
00 00 00 OO 0O 00 00
00 00 00 00 85 FF C9
CD 5D 78 17 01 29 2E
2C 2E 39 2A 00 24 33
29 24 37 2A 28 34 00
2E 33 2E 28 2E 26 3
00 £2 00 FF €9 CD 3D
78 17 0f 28 34 33 2B

629
1090
1252
10
586
257
563
786
810
1047
890
332
494
397
578
497
994
35
300
335
285
907
443
929
898
1047
324
584
340
784
488
493
1054
1179
1134
1202
754
1208
1191
1143
1074
147
0

0

0
589
532
282
272
34
772
333

4354
4364
4368
436F
4374
437D
4384
4388
4392
4399
4340
4347
43AE
4385
438C
4303
43CA
4304
4308
43DF
436
43ED
43F4
43FB
4402
4409
4410
4417

AA{E
4425
M
433
4434
4441
4448
a44F
4456
4450
4464
4448
4472
4479
4480
4487
448E
4495
M9
4443
4484
4484
4488

24 37 24 00 24 33 29
2A 37 2A 28 34 00 {2
00 FF C9 CD 5D 78 {7
19 10 38 18 33 ii OF
FF C3 CD 3D 7B 17 03
35 37 2A 38 38 2 34
33 2A 00 0B 38 39 34
35 0B 00 35 26 37 26
00 32 2A 33 3A FF C9
Ch 5D 78 17 0f 29 2E
2C 2E 39 24 00 34 00
33 34 32 24 37 34 00
29 24 00 27 3E 39 2A
38 OE 00 FF C9 CD 5D
78 17 0f 32 24 33 34A
00 A7 26 38 2E 28 00
A8 34 35 3t 00 AA 33
39 24 37 00 B 2E 38
39 00 B7 24 32 FF C9
AF 32 22 40 Ef 46 23
4E 23 E5 CD F5 08 Ei
7E 23 ES FE FF 28 03
D7 18 F5 3k 02 32 22
40 C9 CD BB 02 2C 20
FA CD BB 02 2C 28 FA
20 E5 Ci CD BD 07 7E
32 21 40 C9 01 00 00
ED 43 78 40 CD 78 78B

3A 21 40 FE E3 20 08
3A 7B 40 FE 00 20 EF
C? FE {C 38 EA FE 2C
30 E6 D7 Cé E4 4F 3A
78 40 A7 20 14 06 04
CB 21 {0 FC 79 32 7C
40 3A 7B 40 Cé 80 32
78 40 18 CB 3A 7C 40
81 C? 7C 4F CD E3 78
70 4F CD E3 7B AF D7
C? E6 FO 06 04 CB 3F
10 FC Cé 1C D7 3E OF
Al C6 1C D7 C9 CD 28
OF CD 5D 78 17 01 34
30 1A 00 00 31 2E 33
2D 26 00 80 B7 AA B2
80 00 29 24 00 00 00
00 00 00 27 3E 39 24
38 FF 3E 00 32 22 40
01 15 17 CD F5 08 24
02 78 CD D6 78 01 FF
FF 0B 78 BY 20 FB 3E
02 32 22 40 C3 06 78

0
A
1
0
D

b

273
249
900
204
903
360
269
248
657
332
241
308
283
824
348
347
396
433
788
633
1025
942
632
735
978
994
349
942

676
770
1074
1056
416
799
685
657
1088
1149
947
786
1054
312
220
742
244
200
524
945
920
908
471
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Desenhando com
o teclado

Solte sua criatividade

02

aindaparaesquerdadeve-se pressionar as
setas do teclado, respectivas ao movi-
mento desejado. Para desenhar na diago-
nal use:

A - esquerda para baixo;
S - direita para baixo;

Q - esquerda subindo;
W - direita subindo.

pela primeira vez, joga na memoria do
equipamento uma rotina de maquina que
forga essa situagao.

Para facilitar o entendimento da estru-
tura do programa colocamos a seguir,
uma tabela de suas rotinas:

e divirta-se fazendo figuras Tabela de Rotinas
e graficos no TK 2000. Se por acaso alguma linha for desenha- Linhas | Fungdo
= da de forma erra, vocé podera apaga-la 6a8 Rotina jogada na meméria para pro-
pressionando a letra C. Apds pressionar vocar RUN automatico, ao serem
Fernando Carvalho Filho esta letra sera necessario passar nova- pressionadas as teclas RESET.
mente sobre as posigdes que vocé deseja 9a10 Prepara a tela para o desenho.
apagar e, desta imaneira, obter o satisfato- 12a50 Apresenta o0 menu.
i ste programa, desenvolvido para o rio. Para prosseguir com o desenho, pres- 55a105 | Leitura do teclado.
E TK-2000, torna o video do seu equi-  sione novamente C, caso contrario, o 1252250 | Endereco das rotinas e valores do
pamento uma tela reservada a dese- HCOLOR continuara igual a zero e nada HPLOT.
nhos que ser&o feitos por vocé sem a utili- sera exibido. 500a650 | Consisténciados valores do HPLOT.
zag&o de lapis ou pincéis, mas através do O programa oferece ainda, rotinas es- 1000 a 1020 Exibigdo na tela.
teclado ou do joystick. Além de explorar a peciais para leitura e gravagao da figura. 1200a1220| LimitagGes do HPLOT.
criatividade do usuario divertindo-o,0 pro-  Alémdisto, ao estarno modo grafico,vocé  [755527560]  Define a cor do ponto.
grama poderé reyelar em vocé, uma apti- podera retornar ao menu sem perdero de- 2000 2 2550| Fim do programa.
ddo muito especial e as vezes, desconhe- senho, através das teclas: M (vai para o - -
cida. menu) e D (vai para o desenho). e z;eg:;zrr‘?‘grs\.as g6 ieium e gk
Através da apresentagdao de um menu Caso vocé queira parar 0 programa, 0 - -
inicial, o prog ?:ma inforcma quais sdoas  desenho seraperdido. Paravoltararodalo  [Ao0084080] Rotina de gravagdo de figuras.
teclas de controle. Para tragar pontos que ~ basta pressionar as duas teclas RESET ~ [200085080| Rotina de leitura de figuras.
sobem, descem, que vao para direitaou  juntas, ja que 0 programa ao ser rodado (600026030 Entrada do nome do desenho.
9 REM DESENHANDO 368 PRINT “{D)---)DESENHO )=~ WERTICAL GOTO 5000
6 DATA 169,123,141 242 3 4 P/ BAIXO” {50 IF H = 3 GOTO 2000
165,200,141, 3% PRINT “{C)---)APAGA & 48 PRINT “{L)---)LER DES 135 WP
243,3,32,116,251 94 LINHA DESENH ENHO” {60 IF H = 24 THEN GO5U
7 FOR T =768 T0 781: RE ADA” 49 PRINT “{B)---)GRAVAR B 300:A =4 +
AD BYTE: POKE 40 PRINT “{A)---)DIAGONA DESENHO” {1 GOTO 000

I,BYTE: NEXT
§ CALL 768

9 MA t TEXT @ MP : HGR2
2. 0PL00- = 3

{0 FOR I =0 70 45: HLIN
0,39 AT I3 NEXT

12 MA

i5 VTAB 12 HTAB {4: PRIN
T “Bi2/04/198

6F”

20 VTAB 3: HTAB 125 IME

RSE : PRINT “

FAZENDO DESENHOS”: NORMAL

254 = 139:8 = 94:F = 3:C
= 0
35 UTAB 5: PRINT “*MENUX

37 PRINT “{K)---)MENU”

L ESQUERDA P/

BATXO"

44 PRINT "(8)---)DIAGONA
L DIREITA P/

BAIXO”

42 PRINT “(@)---)DIAGONA
L ESQUERDA P/

CINA”

43 PRINT "(W)---)DIAGONA
L DIREITA P/

CINA"

44 PRINT “({-)--)ESQUERD
AII
45 PRINT “(-))--)DIREITA
4 PRINT “{SETA P/ CIHA)
-~ JVERTICAL
P/ CINA"
47 PRINT “(SETA P/ BAIXO

-10f PRINT “HPLOT “A“,"B

30 PRINT “{F)---)5AIR FO
R& DO PROGRAM

All

93 VTAB 23: HTAB 13: INV
ERSE & PRINT
“DIVIRTA-SE!”: NORMAL

60 HCOLOR =C

100 H = PEEK (39)

105 IF H = 48 GOTO 100
125 IF H =8 THEN MA :
6070 2500

130 IF R =9 THEN MP :
GOTO 100

135 IF H =7 THEN MA :
6070 4000

{40 IF H = 44 THEN MA :
G6GTO 100

143 IF H = 40 THEN HA :

{70 IF H = 1B THEN GOSU
B 520:4 = 4 -

1 GOTO 1000 .
180 IF H = 34 THEN GOSU
B 540:B =8B -

i GOTO 10GD

{90 IF H = 30 THEN GOSU
B 560:6 =B +

f: GOTO 1000

200 IF H = {6 THEN GOSU
B 580:A =4+

{:8 = B - 1: GOTO 1000
210 IF H = 17 THEN GOSU
B 600:A = & -

{:8 = B - {: BOTO 400D
220 IF H = if THEN GOSU
B 620:A = 4 -

{:8 =B + {: GOTO 1000
230 IF H = 10 THEN GOSU

P
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1020 GOTO 100

B 640:A = 4 + : . 2530 TEXT . s
138 = B + 41 GOTO 4000 e 2540 CALL 64351 b s &
250 60TO 100 g LA 2550 END e
i {220 NEXT O dit R IR Pkt Gl o2 Seh
500 IF & =277 6070 4200 || o0 oo son gﬁgg: i;:g Zé,téb- POKE & s?ég IF HS ¢ ) “S8" THEN
RETURN D IR e e | e
= { GOTO 120 . . DO ARGU .
= éETSRN i (B40 L F R SN £ | e gnig e vt ol | | SRR
540 IF B = { BOTO 1200 e FIRMA GRAVALA 5030 IF LEN (HS ¢ ) 6
S50 RETURN el i o S 0 (5/w)?7;% GET S THEN 5020

e T S i
560 IF B = {82 G070 1200 (540 HCOLOR = 3 4050 IF HE-X 3 “5" THEN S04C FOR I = LEN (HS: +

iDG i TH [ ei -
en i 70 6:HS =
570 RETURN ‘fs‘?u HVEOT A, B 4020 PRINT & IRPLT “NGHE HS +J” ”r- NEXT
580 IFA=277 R B = 1560 GOTC 100 0 DESTNHG ¢ eaen AguR 3
N || 2o e ckis o) TR e
shd 2000 IFC=5THENC =G L ka1
A §§f2R§ e o e - © s o s P
i | TR phEe e ] e
T4 1200 0200 =13 ofis r’ ‘"— i 3070 CALL 40648
610 RETURN 2030 HCOLOR = C d 10 aih o S080 GOTO 100
20 IFA=1 (kB =182 Siia e HE £ 7 G NG 4200 FOR I = 1120 TO 112
GOTC 1260 "“: HLe i“)“ 4030 GOSUB €000 GOSUB 3 [ 5 e
- dha ul.lv L mma :
CR R o | osn TR 24 BRINT 00N \oe1 PRIT + PRI eagys | | G010 POKE T, AsC ( ALOS
S B SRR e ETi o gt A B (H5,i - 1119,
2 BOTO 1200 . RIE LNS INSTA 1)) + 128

630 RETURN NTES.. .

4020 NEXT

2540 GET HS

1000 IFF = B0T0 4500 Sl — 4070 LAl 60370 4030 RETURN
{040 HPLOT &8 ‘Jiﬂ G diny 4085 5070 400 O
140

Invasores 1 - TK-85 @

Paulo Panagiotis Alvanos fender sua base dos alienigenas que pou-  do maiores problemas.
sam, lentamente, sobre a superficie de Para movimentagao de sua base utilize
ais um divertido jogo entra para seu planeta. Para evitar que isso aconteca as teclas “5” para esquerda, “8" para a di-
M sua colegao. “Invasores’” é uma € necessario ataca-los com seus tiros até reita e “V” para atirar. Ao final do jogo é
micro réplica do famoso jogo que eles recuem. apresentado sua pontuagao e se deseja
Space Invaders, que tem por finalidade de- Sua digitagdo é simples nado oferecen- continuar ou ndo. Bom jogo...

18 CLS 180 PAINT AT 15 5.7 ;"84 N

: =5 INKEY gty e » :

1S@ PRINT AT 15,P;" o ";AT Y, X
’.

18395 +PEEK 1B6

' 16@ IF PEEK |
EM S0TO 482

?.
399+2S8681 =1 TH
17@ FRIMT “%©
180 LEF. C=2C+
188 IF Cir=4 THEN 36T 78
9@ IF : OF = X 288 GO0TO 128
N LET D=~ 218 ELS
l1@@ : : EEB FRIM 3 it T IHUA (S M
110 IF v b - = 3
IMURCIDR 230 TF P THEN GOTE 19
415 IF v 285 1IF “n' THEW GOTO 250
12@ ZCRO =48 =0

1590 LET P-P-ITNKEY$="5" RAND FP)+ 259 =
(INKEY%="3" ARND F:1&)

a4
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Pelicano

Mergulhe nesta aventura com
seu TK-90X.

Elaine Kelly Lima

omo todos sabemos, o pelicano é
‘ uma ave aquatica de pernas curtas
que, para sobreviver, ocupa-se da
pesca. Sendo um habil pescador, ele es-
pera 0 momento exato para mergulhar e
apanhar, de improviso, seu alimento.

©°

Neste joguinho desenvolvido para o
TK-90X com RAM de 16 ou 48 Kbytes, vo-
cé tera a oportunidade de simular um peli-
cano que, para sobreviver, ataca os habi-
tantes do mundo submarino.

A manipulagdo do pelicano pode ser
feitacom joystick ou através do proprio te-
clado. No segundo caso, as teclas de con-
trole séo:

5 - muda o vbo para a esquerda;

6 - faz com que a ave abaixe 0 vo0;
7 - a ave voa mais alto;

8 - 0 sentido do vbo é para a direita;
9 - provoca mergulho do pelicano.

Para passar da primeira fase a ave, con-
trolada por vocé, terd que comer 7 peixes,
sendo que, para isso, ndo podera ultrapas-
sar o0 tempo especificado pelo programa.

Caso néo consiga, seu pelicano perdera o
vigor e por consequiéncia, morrera.

A cada nivel o tempo especificado para
completar a pescaria diminui e deste mo-
do, somente a sua habilidade como pes-
cador podera manté-lo vivo.

Sub-rotinas do programa

A linha 10inicializa a tela e chama duas
sub-rotinas: linha 1050 que forma caracte-
res graficos e linha 510, que exibe a tela
inicial. Alinha20inicializa as variaveis que
auxiliam a formatagao da telade jogo. A li-
nha 30 exibe fundo da tela do jogo. A roti-
nadas linhas 40a82 controlaojogo. Da90
a 120 fazem a formatagao da tela do jogo.
Arotinaentre as linhas 200 e 240 exibe tela
final.

1@ PRARPER @ @ AL sCr/7=INT isc/7) AND L=@ TH
BIGHT .. CLZ EM LET es3="sg [l
@5@: GOSUB & 2= L . e
5 3 o= S wa: L =3
: Sl @@-({(p-1] %20 18] - (168 AN
=“..¢”n%.4; D px8): PRIMNT ;. FRFER £
g INK 0;p; BT 21 LET L=l ;
g B4 LET t=3. YAy 21,21;
o PAPER 6 INK IF 1@ THE
=1 M BOTO 49
: ; T B g2 GOTd 208
. @ : gﬁishp B8 S0OUND .@8@1 58-a: LET pl=5:
RECORD 'woaT @.10; LET p2=5: PRINT AT 3.,b; PRAPER Pl
EciAT .28, Hy AT 21,00 LAGO 1 i BRIGHT 1. “:AT a+lyb; PAPER
' TEMPC 329 T EaR R BT Boend LE*Eg}b+é§’¥
=1 TO 1S5: :PRINT AT F.@; PAPER §; & AND b:=2!-i{2Z5 AND b:=23): IN
178 i5- PRI AT F.@; PAP ; T ?T a,b: IMK @&, PRAPER pi; BRIGH
“. O MEXT . .f- PRINT PEPER 1y ' 1;d%1(1 TO 2!;RT a+l,b; PRAPER p
....“E' L R §5g$iEE;G G a=16 THEN LET p
& cdz=¢ clm e 4 T 31)4e ;.=\.':' Pe=d . 0F €5tbh 0O bEAl L
5.§§ %ETDR +E3 gk?tgéIHT AT 16, ¥ gg§ﬁ$LEI egib-1 TO bIEJ;; ‘
-_r‘. T —‘ o —_sl .-— T o . : -‘is F_,:' 3 ; - E ’ 'IL"’
a; PF}F’EF’ .L_, L:t ’C‘SQDRILHQ 1% T e e
: b; PAPER 5; BRIG LET a=8: LET & zoTO &1
e v IF THEE __‘95 iF 2139 i 21,18
EE=p% (5 TO ! +bB%! =SULUNE (@t 15
b% LF7T cel LET F}Q% I§=s=§?v ET pil=1; L§¥
b=b+1-i({38 AND b= re=dl 1F E51 i b PHER [
iy e$1§+§1 a5 4 . PRINT AT
82 THEN LET CH= ~8,b-1, PAPE _ERIGHT 15 "
4} : LET d$=c$: (BT Al by LET .d=d: ]
D b=l L ET c=-1 ‘1"-§5 SC=EC+ T =@:
GOTO 7@ i1i@ IF &a:1i7 Y
“E¥%="86" AND 319 i zH?Eﬁ 1.8
r ELtyr TP INKEY s b=1; .
; 5 1&‘. i F. Il ¥ ._l‘gg GL}TL o
=z%i= TO Gtagil TO 4) 288 FOR g=5
: z g. MK @;ﬁgnpsﬁ S;a : SOUND @21
(1. TO 28T a+Y. 58313 70O 1) QuUT 254 .28@:
30 PRINT AT 13,0; PAPER 1,7 __ b rRi RS 8
N by BoEal L
8,10, PAPER &0 GTHR @rec. IEECs Z1@ PRPER &
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:‘:l:l:l:' ABCODEFGHIJF
i okl Rl UG

H =i

.5,10:

SOLIND .
AT 15.9; S 66

\.rDLNE

.:,. l::

FLASH

: 7. BRIGH 1O pescador

E CONT INUA s, Porem voCe

% tempo para

240 PRUSE 1: PRUSE @: GOTO 28 tago voce tera

51@ PRINT AT 5,4; 'Uoce & um pel peixes para

icanc pescadore adora Comer Pei .Porem a cada

Xes., Porem vocetera um determina menocs tempo.
do tempo Pparaicso, NO primeiro
Llago vote te le comer todos ©
£ Pei1xes pa deéf 17 ab Proxi

mo.POorem = EES&&Q%Q tago voce te

ra mencs tempo.” TECLRS:
520 PRIMT AT 16.,4; INK B; "USE A 3 -DIREITAH
aeggzuxmgsw TECLAS: S-E5 S-PESCH
. 2 _DIhET =-DESC
i R £ G PRECIONE TECLA PARA COMECAR
532 PRIMT RT 22.8; INK @; PAPER v
6; FLASH 1;"  PRECIONE TECLA P TELA INICIAL O
RgiBLDHEPPP E e
LET 2%="nisl “:. LET bg="
s i AT 2 ,5; INK 6;a%(1 TO Tente Estas!
2);AT 1,25;b%(1 TO 2);AT 2,5;3%
¢3 TO 4) ;AT 2,25;b%(3 TO 4): OUT
$2=g.;4 Ir Ip k=" TUEN LET a TK-90X
=a%(5 TO !+ TO 4): LET bss=b
e S o ; POKE 23609,N
(S TO ) ib$ia TD 47 0OUT 254,2 S
? SO0TOD 3;f$ 1 OUT 254,200 onde N ¢ a tonalidade do som do teclado
S6@ RETURHN
E@@ STNE TK-90X
1e@@ DATA ¢,@,1,3,187,255,235,85
143,54, d4,52,42.88,112,224 ,224,1 POKE 23613,0 :
76,89,41,181 238 107 .8 .192,2 protege programa contra listagem
ad.uc 181 .243, 182
é@ia CATA @.2 ,182,221,255,21 TK-90X
70,212,108 52 ,44,20.24,14,7,7
.13,15¢.§¢a,173 £35,2157254,2.3, P .
7.,20.8B53,31.,7. 3 onde N é a pausa na repetigao
1020 DATA @,32,85,115,127,115,65
,éeg algg.aaa. 3 zse,esz,eaa,gé TK-90X
3 1. 1,6,0,4,1308,20
§,254 205,133 C POKE 236588
193¢ CATA 152, 143, 218,213,250, 12 letras maitisculas
5,122,61, u.ﬂ a @,128,128,128, 192
,38,7.,0,0,0,0,0,0,240,216,232,24 TK-90X
g. 12'1 A4 = l
1040 DRTQ 2,0, 2,2, 1.1.1,3,25,41, POKE 23692,255
91,171,985,19@,24, 13Q 15.27.25,31 roda o programa sem SCROLL
,bE ¢u,c¢,123;*_@,2:¢,e,&!@,a,a,
1@56 FOR F2USR “a" TO USSR "“1"47: i
RERAD a: POKE f.a: NEXT f: .RETUR POKE 23756,0
M numera primeira linha igual a 0 Q
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Utilizando os 64K
de RAM do seu
TK-2000

Aroldo Possuelo de Carvalho
ntes de falar e praticarmos o uso da
expansao do TK-2000, vamos dar

uma olhada em seu mapa de me-
méria. Vejam a Figura 1.

RAM FIGURA 1
$C100 i 49664 $C100
ROM
$FFFF |16K | 65535 $FFFF

A esquerda, temos 0 mapa de memoéria
do TK-2000, com 48K de meméria RAM
(Rdndom Access Memory) e 16K de me-
moria ROM (Read Only Memory).

Na RAM temos variaveis do BASIC,
duas péaginas de video e memoéria para o
usuario programar em BASIC ou em Lin-
guagem de Maquina; na ROM temos o
programa monitor e todas as rotinas de
célculos de Ponto-Flutuante, bem como
as rotinas BASIC.

Mas, alguma vez, vocé jadeve ter se per-
guntado:

1) como meu TK tem 64K de RAM, sendo
que so6 estao disponiveis 48K?

2) como pode 0 6502 enderegar mais que
64K de memoria, sendo que o seu “bus
de enderego” € de 16 bits, e isto s per-
mite enderegar 64K de memoéria?

3) onde estéo os outros 16K de RAM?

4) se existem, como usé-las?

Se vocé fez algumas destas perguntas,
aqui estdo as respostas:

Ao ler 0 “Manual Técnico do TK-2000",
vocé deve ter visto que nos enderegos de
$C000 a $COFF temos 256 bytes para |/0,
Ou seja, para controlarmos os periféricos
de entrada/saida, como:

- Teclado ($C000)

- Pagina de Video 1 e 2 ($C054, $C055)

- 1/0 para gravador K7 ($C020), ($C010)

- Video colorido e P/B ($C051), ($C050)

- Selegao de RAM ($C05B)

- Selegdo de ROM ($C05A)

Estes dois ultimos 1/O’s mencionados
sa0 0s responsaveis pela selegéo dos 16
Kbytes de RAM que completam os 64K de
RAM.

Bem, até aqui talvez alguns dos leitores
n&o tenham nenhuma duvida, mas agora

vamos ver como € que tudo isto funciona.

Vocé pode ter notado que os 16K de
RAM estao ocupando os mesmos endere-
Gos que os 16K da ROM.

Portanto, se ativarmos a RAM (expan-
s&o) diretamente, perderemos o controle
do TK, pois a ROM é acessada constante-
mente.

Como exemplo, deve-se fazer o seguin-
te:

- ligue o TK-2000. Se vocé estiver usando
disk-drive dé um RESET no teclado;

- digite (LM) para entrar no modo monitor;

- digite $C05B RETURN.

Dai para frente nada mais acontecerg,
ou entdo coisas estranhas aparecerao na
tela, pois o TK-2000 passou 0 comando
para a RAM e la ndo havia nenhuma rotina
que pudesse continuar monitorando o te-
clado e o video pelo menos.

Ha necessidade de se usar uma peque-
na rotina em Linguagem de Maquina, que
controle a ROM e a RAM sem problemas.

Em nosso programa BASIC temos
duas linhas DATA que contém arotina(em
Linguagem de Maqguina), que controlam a
expansao e lhe mostrara como fazer para
usar a expansao em seus programas.

Gostaria de destacar que vocé podera
usar esta expansdo de memoria para sal-
var espagos da meméria RAM normal, ou
até mesmo colocar nelarotinas de Lingua-
gem de Méaquina que torne o seu TK-2000
mais versatil.

Abrindo um pequeno paréntese, € as-
sim que o Apple Il trabalha. Um programa
que esta na RAM de 48K carrega outras
linguagens na expanséao (mais conhecida
como “Language Card”) como por exem-
plo, FORTH, Integer BASIC,COBOL, e ou-
trasrotinas.lsto émuitointeressante,pois
vocé podera fazer o mesmo no TK-2000.

Bem, para isto é preciso aprender co-
mo fazer.

Mostrarei como salvar e recuperar da-
dos na expanséo, e isto sera o bastante
para que VOcé possa criar novas rotinas e
novas aplicagbes para o TK-2000.

Muitas pessoas nao acreditam no TK-
2000, pois pensam que 0 mesmo € compa-
tivel com o Apple Il quando, na verdade,
somente 0 BASIC Applesoft € compativel,
e ndao em 100 por cento.

O TK-2000 possui caracteristicas bem
diferentes e € um computador com muito
potencial a ser explorado, sendo que s6
uma minoria tem feito isto.

Bem, voltando ao nosso problema, va-
mos analisar o nosso programa. Ele esta
escrito em BASIC, mas 0 mesmo carrega
as linhas DATA .a partir da posi¢ao $300
(768), que é a nossa rotina que controla
RAM/ROM e permite salvar dados RAM —
Expansao e ler os dados da Expansdo —
RAM.

Paraisto, separei uma area de memoria
que sera o nosso buffer de dados. Esta
posigao é de $4000 a $7DFF (16384 a
32511); isto equivale a 16127 bytes de me-
moria.

Ao ser rodado (RUN), o programa BA-
SIC lera os dados contidos nas linhas DA-
TA e fara POKE's na posigao $300 (768).
Depois, apresentara um breve texto de
instrugdes para uso do mesmo.

Vamos agora analisar a rotina em Lin-
guagem de Maquina.

Se vocé nunca trabalhou em Lingua-
gem de Maquina nédo se preocupe, pois a
rotina € muito simples, e esta bem deta-
Ihada.

Temos abaixo a listagem do programa
em Assembler que inicia no enderego
$300 (768) e termina em $353 (851); este
bloco inclui duas rotinas. A primeira se en-
carregade transferir os dados da memoria
RAM normal (MEMO) para a memoria
RAM expanséo (EXP). E a segunda faz a
transformagao em sentido oposto, ou se-
ja, EXP - MEMO.

Nas linhas de $300 a $30E, a rotina pre-
para quatro posi¢gdes da pagina zero que
s&o as seguintes:

$00 e $01: posigoes LOW e HI, que car-
regarao os dados de MEMO.

$02 e $03: posigoes LOW e HI, que ar-
mazenarao os dados na EXP.

Nalinha $310, o Index RegisterY é ze-
rado, onde Y sera o contador de 0 a 255.

A linha $312 carrega o acumulador
apontado por $00 e $01, mais Y.

A linha $314 habilita os 16K de RAM
EXPANSAO.

Na linha $317, o valor contido no acu-
mulador sera armazenado no enderego de
memoria apontado por $02 e $03, mais Y.

A linha $319 habilita a memé&ria ROM.

A linha $31C incrementa Y (Y + 1).

Alinha$31Dsaltaparaalinha$312seY
for diferente de zero, isto ocorrera 255 ve-
zes.

Na linha $31F, se Y for igual a zero, en-
tao a posigao $01 € incrementada.

Na linha $321, a posicdo de memoéria
$03 é incrementada.

Alinha $323 carrega 0 acumulador com
o contetido da posigao $01.

A linha $325 compara o acumulador
com # $61.

A linha $327 retorna a linha $312 se, na
comparagao, os valores forem diferentes.

A linha $329 retorna ao BASIC, se na
comparagao, os valores forem iguais.

Da linha $32A alinha $353, a rotina é si-
milar a anterior.

O programa BASIC também se encarre-
ga de comparar valores nas faixas de
$2000 a $9600 e considerando 16K de
comprimento; ele contém também as
principais instrugoes. [>

47



MICROHOBBY

Em seus programas, vocé s6 precisara
usar a rotina em Linguagem de Maquina.

Quero lembrar que um numero precedi-
do de “$” (ddlar) significa um niimero em
hexadecimal.

Ap6s ter digitado corretamente o pro-
grama BASIC, digite LM seguido de um
RETURN.
$4000: 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00

00 00 00 00 00 00 00 00 00 00

Voceé zera 20 bytes, de $4000 a $4016.

Digite CONTROL - C para voltar ao BA-
SIC e RUN, selecione aopgéao 2do MENU,
retorne ao monitor com RESET e LM. Digi-
te $4000 L RETURN, vocé vera que os valo-
res foram alterados, pois a expansao con-
tinha estes valores.

Agora, rode o programa novamente
RUN (RETURN) e selecione a opgao 3. Mu-
de os enderegos de transferéncia para:

INICIO: 8192

FINAL: 16383, que correspondem a pri-
meira pagina de video.

Aparecerdo barras ou pontos, enfim, vo-
cé visualizara os dados continuados nos
primeiros 8K da expansao e, logo apoés ter-
minada a transferéncia, o programa BA-
SIC voltara as instrugdes iniciais.

Dai em diante, vocé pode transferir roti-
nas, telas de video ou tabelas de dados, da
memo¢ria para a expansao e vice-versa.

O programa roda bem com disk-drive, e
funcionou num TK-2000, com 64K de
RAM.

LISTAGEM

0300- A9 00 LDA #3800
0302- 85 00 STA 800
0304- A9 00 LDA  HS$0OD
0306- 85 02 STA 8§02
0308- A9 20 LoA  #%20
0304- 85 01 5TA 0§
030C- A9 C2 LDA  HiCz
030E- 85 03 5TA 803
0310- AD OO LDY  #%00
0312- B 00 LDA  (800),Y
03i4- AE 5B CO  LDX $COSB
0317- 91 02 5T (502),Y
0319- AESACO LDX $COSA

03ic- (€8 INY
03i0- DO F3 BNE %0312
03iF- E6 Of INC g0t

032i- E6 03 INC 503
0323- A5 Of LA 504
0325- €9 40 CMP #8540
0327- DO E9 BNE  §03i2

0329- &0 RTS

U32a- A% GO LbA  #302
§326- 65 00 5Tk %00
G32E- A9 00 LDA 4300
0336- 85102 5Ta 302
Ji3z- M LA #E20
0334- 8504 STA 804
0336- A7 £2 LA #8C2
338- 85 03 §TA 503
G33h- AD 00 LDY 8500
033C- AESBCO  LDX $C058
033F- 81 02 . Loa  {802),Y
034i- AESACO LDX $COSA
0344- 91 00 ST (300),Y
0346- (8 INY

0347- DO F3 BNE  $U33C
0349- E6 01 INC 304
0348- ©E6 03 IND §03
034D- 4S5 03 LDA %03
034F- L9 E3 CHP  HSED
035i- DO E9 BNE  $033C
0335- &0 RTS

0 REM ®%Rexsxiixssxsx

FRAREHE %R KX

{ REM % USANDC A EXPANS

AQ DE 16K

2 REM * AROLDO POSSUELO

DE CARVALHO*
3 REN &

*
4 REM %
86 ¥

MAIO 19

5 REM #EXARREERRRRERRRER

FRHEEERRRR RS
7 HOME

i0 DIK A(83)

i5 FOR I = 748 T0 851:N

= (I - 768)% READ ACN): PO

KE T,A(N): NEXT I

20 INVERSE : PRINT “ TR

ANSFERENCIA D

A HEHORIA / EXPANSAO “:

NORMAL

25 PRINT : PRINT *  ES

TE PROGRAMA T

RANFERE 0 CONTUDO DA MEWO

RIA RAM

PARA A EXPANSAQ DE 16K DO
TK200

0, E VICE-VERSH.”
30 PRINT : PRINT “ 08
DAOS A SERE
4 TRANFERIDOS SERAO0 05 D
£ $4000
~ §70FF -) $C200'- SFFFF.
0U VI
CE-VERSA , ISTO LHE PERMI
TIRA’
ULTILIZAR KELHOR A MEMO
RIA DO T
K2000.
35 PRINT : PRINT “  AQ
UI ESTA’ A ER
UIVALENCIA D03 END. OE H
EXADECIN
AL PARA DECINAL REPECTIVA
$.”: PRINT = PRINT “§4000
-) 16384”: PRINT “$70F
F -) 32541”s PRINT “$C200
-) 4944
4”3 PRINT “SFFFF -) 45535
40 PRINT : PRINT & PRINT
v P
RESSIONE UMA TECLA
“3 S0UND 50,20: GET AS:
HONE
45 HTAB iz VTAB 5: PRINT
“{ - HEHORIA
PARA EXPANSAO”: HTAB i:
UTAB 7: PRINT “2 - EXPANSA
0 PARA MEMORIA”: HTAB
{1 VTAB 9: PRINT “3 - MUD
AR END.
005 DADOS TRANSFERIDOS
S0 VTAB 13: INPUT “QUAL
E' A SUA ESCO '
LHA 227548
55 IF AS = “i” THEN 100
40 IF AS = “2" THEN 150
63 IF AS = 3" THEN 200
45 GOTO 50
75 DATA  149,0,133, 0,1
69,0,133, 2,1
69,644,133, 1,169,194,133,
3,140,0 .
77, 0,174,94,192, 145, 2
174,90,
192,200,208, 243,236, 1,230
3465,




MICROHOBBY

{,201,97,208,233, 96,169, 0
433,01

89,0

BO DATA 133, 2,169,44,1
33, 1,149,194

133, 3,160,0,174,91, 152,
127, 2.1

74,90,192, 145, 0,200,208,
243,230,

1,230, 3,165,3,201,240,20
B,233,9

106 REM MEMO -) EXP.
£05 HOME = VTAB 1i: HTAB
i: PRINT “TR

ANSFERINDO 5ADOS PARA EXP
ANSAD. .,

120 CALL 748: GOSUB 300:
GOSUB 165

{30 GOSUB 300: HOME : GO
10 20

150 REM EXP -) MEMO

195 HOME @ VTAB ii: HTAB
{2 PRINT “TR

ANSFERINDO DADCS DA EXPAN
SA0...

160 CALL 810: GOSUB 3C0:
GOSUB 163: HOME = GOTO 20

163 SOUND 50,203 VTAB 1t
: HTAB {: PRINT “TRANSFERC
NCIA TERMINADA !

o RERN
200 REK HUDANDC O END.

205 HOME = PRINT : PRINT

240 PRINT “  DIGITE 0
NOVG ENDERECO
DO BLOCO DE DADOS A SER
EH TRANS
FERIDOS.”
220 HTAB §: VTAB 7: PRIN
T “USE ENDERE
£0S DE 8192 ($2000) A 384
00 (89
400)7 PRINT & PRINT
225 INPUT “DIGITE NUM. D
ECIMAL DE INI
CI0: “3NS
227 GOSUB 500: POKE 749,
Lz POKE 777 H
: POKE 811,L: POKE 819 H
280 PRINT : INPUT “DIGIT
E NUK. DECINA
L FINAL: “3NS
282 GOSUB 500 POKE BGs,
H+ i
290 A = PEEK (BO4) - PE
£ (7773
291 IF A % 256 + 255 )
= {5874 THEN
380
295 POKE 848, PEEK (823)
A+
299 PRINT : INVERSE : PR
INT “ENDERECO
S HUDADOS...”: NORMAL : &
OUND 50,
{0z GOSUB 300: HOME : BOT
020

300 FOR I =0 TO 6002 NE
XT : RETURN
350 HTAB {: UTAB 23: INV
ERSE = PRINT
“NUMERC FORA DA FAIXA DE
Bi92 4 3
8400  ”: SOUND 40,10: NO
RMAL = GOSUB 300: GOSUB 37
0: GOTO 220
360 HTAB i: UTAB 23: INV
ERSE * PRINT
“ERRO. DIGITE.OS 5 ALGARI
SM0S

“: GOUND 40,10: NO
RMAL @ GOSUB 300: GOSUB 37
0: GOTO 220
370 HTAB i: VIAB 23: PRI
NT "

“% RETURN

380 HTAB f: VTAB 23: INW
ERSE : PRINT
“COMPRIMENTO DOS ENDERECO
S HAIOR

QUE 16K“: NORMAL : GOSUB
300 GOSUB 370: GOTO 220
500 REM CONY. DEC-IHEX
505 Ik LEN (NS} ¢ =4
THEN 360
520 IF VAL (N§) ) =38
401 OR VAL (

N8} { = oi%i THEN 350
930 H = INT ( VAL (NB) /
2563 = VAL (NE) - H #
236

955 RETURN
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Agora é féacil fazer conversao
entre sistemas de numeragao
com o uso do TK 2000.

Autora: Zilah M. Miazaki
Adaptagao: Elaine Kelly Lima

o ver digitar, ou mesmo fazer um
A programa em Assembler, vocé de-

ve ter notado que os numeros ali re-
presentados normalmente sdo compos-
tos por caracteres que variam entre O e F.
Porém, para que utilizarmos caracteres al-
fabéticos em um namero, se o0 que apren-
demos desde a infancia é representa-los
com digitos variantes entre 0 e 97

Simplesmente, podemos dizer que isso
ocorre devido a existéncia de varios siste-
mas de numeragao que se adaptam cada
um a uma utilizagao especifica.

Nés sempre usamos o sistema de nu-
meracgado de base dez, isto porque inicial-
mente a representagéo das quantias e das
contagens eram feitas usando os dedos.
Como todos os seres humanos temos dez
dedos, e porisso convencionou-se um sis-
tema com dez caracteres.

Quando foram projetadas as primeiras
magquinas calculadoras tentaram fazer
com que seu processamento fosse com
numeros de base dez. Porém, com a evolu-
gao eletronica, verificou-se ser mais sim-

ples e rapido representar, internamente no

eguipamento, apenas dois estados: ligado

ou desligado. Os numeros para represen-
tagao destes estados s&o respectivamen-
te 0 e 1, sendo que o sistema é binario.

Devido a quantidade de mem&ria ocu-
pada pelos numeros binarios e pela com-
plexidade para se programar corretamen-
te com apenas dois caracteres, conven-
cionou-se para as linguagens de baixo-
nivel a utilizagao do sistema hexadecimal,
ou seja, sistema com base 16 cujo carac-
tere menos significativo € 0 0 e 0 mais sig-
nificativo € o F.

A conversao entre sistemas numéricos
€ uma tarefa facil, mas muitas vezes se
torna cansativa. Como todos sabemos,
existem varios sistemas numéricos e en-
tre os mais conhecidos estao:

- binarios, cuja base € 2 e aceita os carac-
teresOe 1;

- octal, cuja base € 8 e seus numeros sao
formados com caracteres entre O e 7;

- decimal, que é o utilizado normalmente
por nos;

- hexadecimal, com base 16 e faz a repre-
sentagao numérica com caracteres entre
OeF.

O programa apresentado aqui € para o
TK 2000, e foi desenvolvido para usuarios
que sentem a necessidade de se aprofun-
dar no BASIC do TK ou que estao inician-
do o aprendizado em Linguagem de Ma-
quina. Porém, também é muito Gtil para
programadores de Assembler fazerem
suas conversoes.

Sua estrutura é simples, flexivel e cor-
rente para que vocé possa, dessamaneira,
entender sua logica.

Ao rodé-lo, a tela inicial fara uma apre-
sentagao e a seguir perguntara a base do

numero a ser convertida, e exibira o res-
pectivo resultado. A cada pergunta, o pro-
grama faz uma verificagdo e observa se
nenhuma informagé&o absurda foi digita-
da. A seguir, o resultado é rapidamente
apresentado no video e se o0 usuario qui-
ser prosseguir devera teclar “S”.

Esquema légico do programa

Se vocé observar as linhas entre 10 e 40
notara que elas sé&o responsaveis pela
apresentacao de dois delimitadores: de
inicio e final da tela.

Nalinha 50 0 comando POKE 34,5e PO-
KE 35,19 abrem janela horizontal e nalinha
55 0 POKE 32,5 e 0 POKE 33,35 abrem ja-
nela vertical. O CALL-936 apaga a tela.

Alinhaaseguiréa80eelairafazerave-
rificagdo sobre a finalizagdo ou nao do
programa. Na linha 86 vocé podera obser-
var a definigdo da variavel que tem como
conteudo os caracteres que podem for-
mar os numeros de todos os sistemas.

A rotinaentre as linhas 90 e 200 executa
a entrada e a consisténcia dos dados ne-
cessarios a conversao, e a rotinaentre 210
e 320 faz a conversdo do numero.

A linha 330 faz a exibig&do do resultado e
a 340 provoca retorno ao inicio.

Conversdo numérica no TK 3000

Para converter este programaparao TK
3000, ou qualquer compativel com os
equipamentos dalinha Apple, vocé devera
excluir as linhas entre 10 e 40 inclusive.

A retirada desta rotina ocorre pelo fato
dos equipamentos compativeis com o Ap-
ple apresentarem a tela de texto separada
da tela de alta-resolugao.

{0 HGRZ : HCOLOR = 3: F

R N=0T01

9

20 IF N = {0 THEN LET N
= 180

30 HPLOT O,N TO 279 N
40 NEXT N

S0 POKE 34,5: POKE 35,19

55 POXE 42,5: POKE 33,35

40 CALL - 934
70 HTAB 143 VTAB B: PRIN
T “CONVERTEND

G4y GPL( 51);"NUMEROS”; S
PL( 54);

“PERA"s SPCL 56):”BASES”

SPC( 52

3" DIFERENTES”

80 INVERSE ¢ HTAB 6 VTA
B 182 PRINT “

FRECIONE 5 PARA CONTINU
AR“: NORMAL @ GET 8%: IF B
§ ¢ ) "8" THEN POKE
32,0: POKE 33,4G: POKE 34
08 POKE

35,24: END

85 CLEAR : CALL - 936
B6 TS = “D123456789ABCOEF

90 INVERSE : HTAB 4% VTA
B 63 PRINT “D

IGITE 4 BASE A CONVERTER”
t HTAB 6

* VTAB B: PRINT "DE 2 A &
6t NORMAL

{60 HTAR 20: VTAB B: INP
Ut E: IF E ¢

2 0R E ) {6 THEN 10D

110 HTAE && VTAB 10: FRI
NT “DIGITE NU

MERQ”: HTAR 20: VTAB 10:
INPUT %

120 L = LEN (N§)

{30 FOR F =1 TO L3F§ =

HID (HS,F,1

)

{40 IF F§ ¢ “0” OR F3 )

HIDS (T$,E,1
JORLCLORL)30THEN [>
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F = 0N

= 0: GOTO 140

150 1IF ASC (F$) ) 57 TH
EN W = ASC (
F%) - 55: GOTO 170
160 M = VAL (F§)
JON=N+HK2E" (L
F): IF N ) 10

" 9 THEM N = O:F = 02 G
70 110

180 NEXT F

190 HTAB 6: VTAB f2: INY
ERSE = PRINT

“BIGITE BASE & SER CONVER
TIDO": HTAB &: YTAZ f4: PR
INT “DE 2 A 146": NORMAL
200 HTAB 20: VTaB i4: IN

220 NEXT F

230 FOR C=F 70 G STEP
=1

240 FORB=E-1T06S

iEf =

20 K=E*C#B:IF H(
= N THEN N%

300 ¥ = INT (N)sL =W -

N+is IFL ¢

L THENN=H + {

30 IFL ) =.5 THEN N

= H

320 NEXT C

330 HTAB 4% VTAB i4: PRI

PUT E: IF E

2 0R E ) 14 THEN 200
210 FOR F =10 T0 30: IF
E- i)y

N THEN 230

NI €3 -

= N§ + KIDS (78,8 + 1,1
N = N - M6 = 0z GOTO 30

60 NEXT B

NT “0 RESULTA
DO :“: HTAB 20= VTAB ié:
PRINT H%

340 GOTO 80 O

Elaine Kelly Lima

Tente Esta!

do o STEP da linha 80, vocé podera
! diminuir ou aumentar as dimensdes
dos quadrados.

T ente este no seu TK-90X. Modifican-

FOR
PLOT
NEXT @
LET az=@
FOR
a2 LET a
g PLOT
DRAW
DRAL
DRRAU
MEXT

GRAVE SEU PROGRAMA

DE GRAVADOR PARA
GRAVADOR SEM

PROBLEMAS

[ COMFILTRO )
FCA

m
fCR 5
i

A "R

Elimine erros de passagem
de programas p/seu micro

TECNISERVICE
EQUIPAMENTOS ELETRONICOS LTDA.
DISTRIBUICAO EXCLUSIVA

ﬂ MAGNODATA
Jinformatica Itde
Av. Paulista, 2644 — 8° Cj. 86

F:(011) 255.7653
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VICE-VERSA

Lay-out da tela
de video

Elaine Kelly Lima

projegao de um /ay-out de video
A perfeito é fundamental em qual-

quer espécie de programa, isto por-
que normalmente é este terminal que per-
mite a comunicagao entre o programa e o
usuario.

O planejamento das telas de jogos é ca-
racterizado pela exploragdo dos recursos
gréficos do equipamento. J& os sistemas
comerciais e os utilitarios necessitam de
telas que permitam ao operador visualizar
todos os dados e mensagens.

A fim de apresentar aos usuarios pro-
gramas com boas telas, muitos profissio-
nais optaram por trabalhar com o BASIC,
pois todas as suas versdes s&o muito fle-
xiveis e oferecem diversos recursos. Entre
seus comandos, o INPUT (entrada de da-
dos via teclado) e o PRINT (exibi¢cdo de da-
dos) séo os que majs afetam a formatagao
de tela de texto e por este motivo, tudo o
que foi selecionado para este artigo esta
relacionado a um destes dois comandos.

Dimensées diferentes

Ao adaptarmos telas devemos conside-
rar que a dimensao do video dos equipa-
mentos pode ser diferente, tornando ne-
cesséria a modificagédo do /ay-out. Obser-
ve as figuras 1 e 2, ambas apresentam
uma tela de menu, porém a da primeira
aceita até 40 colunas por linha, ja a segun-
da aceita apenas 32.

Para adaptar /ay-outs vocé precisara
conhecer a dimenséao das telas cos dife-
rentes equipamentos e 0s comandos que
trabalham com o posicionamento de in-
formagdes.

Vers&o do BASIC Dimensotes
Linhas Colunas
Sinclair 24 32
Spectrum 24 32
Apple 24 40
TRS-80 16 64
Microsoft (com: cartdo 80 colunas) 24 80
Microsoft (sem cartao 80 colunas) 24 dimensao de
colunas
normais do
equipamento

usado.

Alguns equipamentos utilizam as quas
Ultimas linhas para mensagens do siste-
ma.

52

Os posicionadores

Ao indicar a posigao de exibigao de
mensagens ou variaveis, as instrugoes uti-
lizadas pelas diversas versdes s&o diferen-
tes. A seguir, mostramos os posicionado-
res mais comuns, onde e quando s&o usa-
dos.

Obs.: Nos formatos que s&o apresenta-
dos a seguir, L € o numero de linha, Céo

V.V. 013

PRINT AT - Exibe variavel ou string na li-
nha e coluna especificada pelo argumen-
to da fungéo AT.

FORMATO - PRINT AT L, C; “variavel ou
constante”

VERSAO: Sinclair e Spectrum

PRINT @ - Exibe variavel ou string na
posigao indicada pelo argumento, que se-
gue o simbolo de arroba. Este argumento

X ode variar de 0 a 10283.
numero da coluna e P é a posigao. pedr eriarde 05

FIGURA 1
36 96 96 3 36 96 I I I T I I IE IE I T I6 6 6 36 I I I I eI I I I I I I I I I I W K I
3% CONTROLE VETERINARIO ¥ 3
36 36 36 MENU PRINCIPAL 3 33
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L INCLUSAO

2.ALTERACAO
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9.FIM
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FORMATO: PRINT @ P; ‘‘variavel ou
constante”

VERSAO: TRS-80

TAB - Posiciona o cursor na coluna es-
pecificada pelo argumento, sendo que es-
te pode ser um numero entre 0 e 255.

FORMATO: PRINT TAB C; “variavel ou
constante”. Ou

TAB C

VERSAQ: todas

HTAB - Posiciona o cursor nacolunaes-
pecificada pelo argumento.

FORMATO: HTAB C

VERSAO: Apple

VTAB - Posiciona o cursor na linha es-
pecificada pelo argumento.

FORMATO: VTAB L

VERSAO: Apple

SPC - O argumento indica a quantidade
de colunas em que 0 cursor se movimen-
targ, adiante da posigao atual.

FORMATO: SPC P

VERSAO: Apple e Microsoft

DEF FNT$(L,C)- Exibe variavel ou cons-
tante na posigéao indicada pelo FNT$(L,C).

FORMATO:

10 DEF FNT$(L,C) = CHR$(27) + “Y" +

CHR$(L + 31) + CHR$(C + 31)

20 PRINT FNT$(L,C); “variavel ou
constante”

Obs.: A linha 10 deve ser colocada no
programauma unicavez, pois apenas defi-
ne aférmula para formatagao de tela, e ne-
laas letras L e C ndo sao variaveis, e por is-
so a definigdo deve ser digitada tal qual
sua apresentagao na linha 10. Toda vez
que se especificar posigao, deve-se usar o
formato da linha 20 e nela as letras Le C
Sdo varigveis e devem ser substituidas pe-
lo numero da linha e coluna respectivos.

VERSAO: Microsoft

Entrada de dados via console

A leiturade dados do terminal é feita nor-
malmente com a instrugdo INPUT, que
provoca diferentes reagdes nos equipa-
mentos. Por exemplo, no Sinclair e Spec-
trum estainstrugdo causaaentrada de da-
dos sempre na linha 22. Nas outras ver-
sOes do BASIC a entrada acontece na po-
si¢&o atual do cursor. Além disso, voceé ja
deve ter notado que esta instrugdo em
qualquer equipamento faz com que um si-
nal de interrogagéao seja apresentado no
local onde ainformagao for pedida. Por es-
te motivo, algumas versdes oferecem ins-
trugdes especiais, para entrada de dados,
que nao afetam a formatagao de tela.

LINE INPUT - Possibilita a entrada de
string sem que a interrogagao aparecga na
tela..

FORMATO: LINE INPUT A$

VERSAO: Microsoft

INKEY$ - Verifica se alguma tecla foi
pressionada e ndo alteranadanatela,nem
faz com que o que foi digitado aparega no
video.

FORMATO: LET I$ = INKEY$

VERSAO: Sinclair, Spectrum, TRS-80
Microsoft.

GET - mesma funcéo que o INKEYS$.

FORMATO: GET 1$

VERSAO: Apple

Rotina para exibigao

Além dessas mudangas sdo necessa-
rias alteragdes no programa:

- aoinvés de CLS, 0 BASIC Applesoft usa,
para apagar a tela, a instrugdo HOME;

- as instrugdes com formato PRINT AT L,
C; “expressao” devem ser mudadas para
a seguinte estrutura: HTAB C: VTAB L :
PRINT “expressao’.

Note que os comandos para exibigao
deixam de ter um complemento e tém um
acréscimo de duas instrugdes de posicio-
namento a sua frente, que tém a mesma
fungéo do AT.

Na versdo Microsoft que é caracteriza-
da por processar sob o sistema operacio-

S8 PRI

88 FRIh

TE FRIb

. SB F:I
9@ PRINMT AT 14,

i1a@ =7oF

FIGURA 3

- Tela de Uided

L)

O ey
b O U R

=
Dl

Arotinadafiguratrés apresentaumarte-
la formatada no video do Sinclair ou Spec-

"~ trum e nos servira de exemplo perfeito na

demonstragdo das mudancgas necessa-

rias para passarmos, para outras versoes,

o lay-out de video da figura 2.

Na vers@o Apple sdo necessarias modi-
ficagOes na formatagao das expressoes,
ja que o programa foi feito para videos de
22 linhas e 32 colunas e o video do Apple
tem 40 colunas.

Deve-se proceder da seguinte maneira:
- na linha 30 do programa deve-se acres-

centar oito asteriscos as strings forma-
das por estes caracteres e a coluna de
exibigao da expressao do segundo AT
passara a ser 12 e a coluna do terceiro
AT, passara a ser 38;

- na linha 40 do programa deve-se acres-
centar oito “-" no inicio das expressoes a
serem impressas pelos dois posiciona-
dores nela encontrados;

- dalinha 50 a 90 do programa, as colunas
de impressao devem ser mudadas para
15.

nal CP/M, a formatagéao das expressoes
dependera do uso ou ndo do cartdo de 80
colunas. Por este motivo, ndo daremos as
modificagdes de lay-out, mas apenas as
de programa. .

A versao linha 20 dependera do equipa-
mento. Na maioria das vezes, a instrugao
para apagar a tela € PRINT CHR$(12).

Torna-se necessario acrescentar uma
linha antes da 30 para fazermos a defini-
¢ao da fungao de posicionamento de exi-
bigdo. O formato da expressao pode ser:
15 DEF FNT$(L,C) = CHR$(27) + “Y" +
CHR$ (L + 31) + CHR$(C + 31)

Em seguida, deve-se alterar todos os
PRINT AT L,C para PRINT FNT$(L,C).

Na versao TRS-80 existe a necessidade
de uma profunda mudanga em tudo, ja
que a dimensé&o de sua tela € completa-
mente diferente. No programa, todos os
PRINT AT sdo mudados para PRINT@, e
ao invés do numero da linha e da coluna,
nés terlamos que indicar a posigao de exi-
bigao. D
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Formatando variaveis para exibigéo

A versao Microsoft do BASIC oferece
ao0s seus usuarios uma instrugao que per-
mite formatar as variaveis paraimpresséao.
Este comando é o PRINT USING, que co-
mo o nome diz, imprime (PRINT) usando
(USING) determinado formato.

Como as outras versdes do BASIC nao
oferecem a seus usuarios este comando
nem nenhum semelhante, resolvemos de-
senvolver uma rotina para os compativeis
com o Sinclair e Spectrum que simula es-
te comando, alias simula trés caracteristi-

cas de comando PRINT USING, trabalhan-

do com numeros:

- permite que vocé defina a quantidade de
casas decimais que o0 seu numero tera;

- permite que o numero tenha, a cada trés
digitos, um ponto de separagao;

- possibilita ao usuario definir se deseja
Ou nao que os caracteres em branco, a
esquerda, sejam preenchidos com aste-
riscos.

As Unicas observagdes negativas que
temos afazer € que o niumero nao pode ter

uma parte inteira maior que oito digitos e

suaparte decimal pode ficar alguns centé-
simos distorcida, isso devido ao armaze-
namento da variavel em memoria e tam-
bém pelos processamentos realizados
quando o programa roda.

Caso voceé junte esta rotina a algum
programa saiba que a variavel n deve con-
ter o numero a ser exibido, a variavel d de-
ve conter a quantidade de casas decimais
e as variaveis i e i1 devem conter a quanti-
dade de numeros que compdem a parte
inteira do numero.

28 ELS IMUE
;7 Baimulando ¢
3@ PRINT AT

GOTO 4@

S@ PRINT i, RT
dics: "

8@ IMPUT 4

7@ PRIMT 48T
Fag: "

S99 LET 4ii=i
Eleristos s nl ;
18@ IMPUT a$
-t
EM GOTO
11i@

ila@
PRINT 2%

125
13@
14@
i5@
i16@
G b
17@
12@
13@
Zad
2ig
U E
=228

LET
LET

gy g

=248 LET dil=n-Ih
250 IF di1:8
LET dl=0IMT 4%
260 LET
262 LET ng=us
265 IF a%:is'ev
GOTO 332

270 LET t=d+l+;:
232

z2e
310
S22
232
40

FOR
tET ng="
MEXT T

3TOF

18 BEM Simulando
aE 1.

=
4@ INPUT . IE

8@ INPUT i: IF

I-g$

AND. a®is''n’

128 LET ns=5TR$ THNT n
W=
Xx=

230 IF j =8 THEHN G

WHswg+,

THEM LET d1=d1:1@%d
+5TR% d1
A asi e e

LET a=LEMN wh
T=d+1 301
#4ng

PRINT AT 11.5: 1%

LS ING

FRIMT AT &
G : INUVERSE @
'ﬁumE!ﬁ:“;

inteil
10 THEN BGQT0O S
i; AT 9,8; "

H
‘s AMD a%
H

AND a$ <2 N T

Tente Esta!

Se vocé possui um APPLE ou compa-
tivel e deseja abrir um arquivo sequéncial,
antes de iniciar seu programa de cadas-
tramento, entdo use esta rotina.

18 REM CRIANDO ARQUIVO

20 REM EM DISCO NO

32 REM BASIC DO APPLE

56 D% = CHRY {4)

6@ INPUT “NOME DO ARBUIVO":A$

79 PRINT D3;“OPEN";AS

§00 PRINT DE;“WRITE";A%

118 PRINT “PRIMEIRA FRASE DO AR
AuIvO”

128 FPRINT D$:"CLOSE";A%

139 END
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Poligonos
Estrelados

Aprenda a desenhar
poligonos, estrelas, circulos,
e muitos outros efeitos
“estrelados”, como os das
figuras ao lado.

Cesar de Afonseca e Silva Neto
Wilson José Tucci

omo fazer?
O programa pergunta pelo raio
da circunferéncia circunscrita ao

poligono. Repare que, uma circunferéncia
pode ser descrita como um poligono de
muitos lados, e este se torna o algoritmo
utilizado na sub-rotina 650-690, que dese-
nha uma circunferéncia com muita rapi-
dez. Na realidade, estamos desenhando
um poligono de 60 lados.

Em seguida, o programa pergunta pelo
numero de vértices do poligono e pelo sal-
to. Bem, o nimero de vértices esta claro o
que significa, mas o valor salto, merece
uma melhor explicagéo.

Quando entramos com o nimero de
vértices do poligono, o programa montara
duas matrizes: X( ) e Y( ). Estas matrizes
conterdo as coordenadas X e Y dos V veérti-
ces do poligono, respectivamente.

O valor do salto (variavel ST)determina-
ra em que ordem seréo tragados os lados
do poligono. Se o valor do salto & 1, a roti-
nadedesenhoiraunirtodos os vértices do
poligono, um a um. Se o valor de salto for
maior, serdo “pulados” ST-1 vértices. Atra-
vés da combinagéo destes dois valores (V
e ST), podemos obter os chamados “poli-
gonos estrelados”.

Observe atentamente a descrigéo das
varigveis utilizadas no programa e até a
préximal!

Variaveis utilizadas

AC -Valor do angulo central do poligono.

AN -Variavel utilizada como indice nos la-
¢os FOR..NEXT (ANgulo).

P -Passo. Valor correspondente a 1 grau
em radianos.

Pl -Contém o valor 3,1415926, utilizado
nas equagdes de seno e coseno.
P()-Matriz que contém a posigao l6gica
de cada veértice. Se P(i) contém o valor
1(verdadeiro)significaque o vértice ja

foi tragado.

P.D.A. 014

FIGURA 1

(e
* 3

FIGURA 2

R -Raio da circunferéncia.

ST -Valor do salto a ser dado.

T -Periodo da circunferéncia (2 * PI).

V -Numero de vértices do poligono.

XI -Coordenada X inicial.

Y| -Coordenada Y inicial.

X()-Matriz que contém as coordenadas X
de todos os V vértices.

Y()-Matrizque contém as coordenadas Y
de todos os V vértices.

Principais rotinas

120-160 Definigcao das variaveis de con-
trole.

170-280 Formagéao da tela de texto. Esta
tela continuard sempre na me-
moria, bastando dar TEXT para
acessa-la, instantaneamente.

230 Sub-rotina que imprime uma va-
riavel M$ de forma centralizada,
em uma posigao vertical da tela
(V), utilizando S espagos entre
cada caracter da mesma.

300-380 Entrada de alguns dados neces-
Sarios.

450-490 Caélculo das coordenadas X e Y
dos vértices, montando as matri-
zes X()e Y().

500 Chama rotina que desenha a cir-
cunferéncia.

510-570 Controle do tragado dos pontos.

590-600 Aguarda que uma tecla seja
pressionada.

610-620 Truque ensinado na edigado ante-
rior, que apaga as matrizes que
estdo na memaoria sem termos
que rodar 0 programa novamen-
te, a fim de redimensioné-las.

650-690 Rotina que desenha a circunfe-
réncia como sendo um poligono
de 60 lados.

{e@ REM POLIGONOS ESTRELADOR
11¢ REM MHICROHOBBY #33 / JULHO

o
bt
1

4% ATH ()

a3 ad
i
o T e

=
s
e
=
e
L=
P
—
—
i
w3

Fuin B ie ke

Bete . i
=B BN B L D
LA S e

= e

i8¢ 'EV’ : HO“E

199 INVERSE : PRINT “:”» SPC( 38
131" FOR T = 2 T0 220 UTAB
It HTAS f: PRINT SPC{ 1);: HTAB

PRINT SPCC f): NEXT @ UTAB

7- °R NT “:"; SPC{ 38);":": UTAB
233 PRINT “8%- SPC(. 28): 0%
: HﬂRuAL

200 M% = “ POLIGONOS "iV = 218 =
2: GO5UB 239

210 M5 = “ ESTRELADOS “:¥ = 538 =

i: GCSJB 239

298 Gnvn 04

Vi s.

238 H = (4@ - (LEN
{¥5) - 1) ¥ §))
JHT UTAR Vi FOR
(H%): IMVERSE :
(¥3,1,1); SRC{
YL 5 L)

RETURN.

248 UTAB %: YTAR S5: PRINT “ENTRE

COM 08 DADOS A SEGUIRY

M5} = ( LEK .

/ 2% POKE 36

I=410 LEM

PRINT MIDS

€ [ LEN {M5
tONORMAL @

RS
oe
pH
2
X

=PXI

55
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UTAR 13: HTAB 3: PRINT "RAID
DO CIRCULO (FI¥ = TERMINAR)
:éell

UTAB 16t HTAB 3= PRINT “VERT
ICES DO POLIGONO INSCRITO &

250

269

UTAB 19: HTAE 3: PRINT “VALO
R D0 5ALTD :1”

280 POKE 33,3°

290 REM

ENTRAR DAGCE

279

302 VTAB 13: HTAB 34t INPUT "“;R
§:R = VAL (RE): IF R§ = "FI
H” THEN HOME ¢ END

IE R 5 280 - X1 OR R ) 192 -
Y1 THEN
300
IFR=0THEN R = 40

UTAB 14: HTAE 34: INPUT ""3V
$:U = VAL {VE)

IF U = @ THEN PRINT CHRS (
7): GOTO 338

UTAB 19: HTAB 19: INPUT "“:5
T%:5T = VAL (CT%)

PRINT CHRE (7): BOT

IF ST ) U THEN PRINT CHRS

{733 BOTO 35¢

IF 57 = @ THEN 5T =

3/ IFET RV /2 THEN
g1

390 AC = 360 / U

498 DIK PV),X(V),Y(V)

440 REN

BLOZO PRINCIPAL

t
ST=y-

42 HGR2
430 HCOLOR= 3
449 1= §
53 FOR AN = P T0 T GTEP AC #
460 X(1) =R % 05 (AN)
470 Y(Iy = R ¥ SIN (AW)
B8 T=1+1
450 REXT
500 GOSUB 450
51011

£20 HRLOT XCI) ¢ XTI ¥(1} 4 ¥I

30T =T+8TIFT)VTHENI =
I-V

40 IF P(I) = { THEN GOTO 580

930 P(I) =

960 HPLOT T0 X(I) + X1,Y{11 &%

I
579 G070 539
s8¢ POKE - 14368.9
599 IF PEEK { - 14384) ( 128 THEN
599
POKE - 16348,9
REN LIMPAR AS MATRIZES
POXE £0F, PEEK (187): POKE {
10, PEEK (148}
TEXT & POKE 353,37
540 G0TY) 290
636 REM
CIRCHLO RAPIDO

500
419
62

53¢

668 AC = &
67¢ HPLOT XI + R - §,Y1

660 FOR I =@ TO T STEP AC ® P2 HPLOT

IXI+Re DOSAII YL ¢8R
¥ SIN (ID: NEXT : HPLOT T
LA R - 0]

578 RETURN

f ente roda-lo no TK-90X e depois mo-
Ten'e EStas' | difique-o para conseguir as mais es-

tranhas formas

(D

O i,

18 FOR =53 70O 1
3 e i
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Cole¢ao
O Computador na
Escola

para aplicagbes dos recursos da in-
formaética, nas salas de aula éaprin-

cipal fungao e objetivo desta colegéo.
Como o titulo muito bem diz - “O Com-
putador na Escola” é uma coletanea de

S ervir de suporte didatico e de apoio

seis livros que reune: “Aulas de Matemati-

ca’; “Aulas de Matematica Financeira”;
“Logo: Teoria e Préatica”; “Linguagem BA-
SIC e Programas para Matematica”; “Au-
las de Quimica”; e “Aulas de Fisica”.

Segundo os seus autores (Vicente Paz
Fernandez, Antonio Nicolau Youssef,
Marcio Pugliesi, Hor Chi Yuen, Fernando
José de Almeida, Maria do Carmo Men-
donga e Eduardo Castor), a partir da pre-
senga quase que diariado computador na
escola ou em casa, este “rapidamente vai
assumindo um papel importante no pro-
cesso ensino-aprendizagem, trazendo ao
ato de estudar uma nova motivagao.”

Desta forma, torna-se premente uma
publicagdo do nivel eintuito destas obras.

No inicio de cada livro, os autores dis-
sertam sobre a potencialidade dainforma-
tica na educagéo e afirmam que o aluno,
ao executar programas, previamente ela-
borados, ele pode concentrar os seus es-
forgos no desenvolvimento do raciocinio
l6gico, “‘deixando para o computador o
trabalho de execugéao de calculos”.

Em suma, o estudante passa de mero
ouvinte (espectador passivo) a um partici-
pante ativo do aprendizado, pois “passa a
n&o se limitara questdes preparadas, com

valores inteiros conhecidos, podendo re-
solver também problemas com valores e
medidas que se aproximam mais, daque-
les, da realidade imediata”.

Como exemplo do que foi dito acima,
esta a prépria utilizagdo do microcompu-
tador no aprendizado da Matematica, da
Fisica, da Quimica e de outras matérias.
Esta relagdo com a microcomputagao es-
téa patente em um dos livros desta colegéo
(“Linguagem BASIC e Programas para
Matematicas”), onde através do ensina-
mento do BASIC sao introduzidos concei-
tos de Matematica.

Os leitores, ao adquirirem esta Cole-
G&o0, ndo irdo precisar seguir uma ordem
paralé-los, jaque cada livro tratade um as-
suntodiferente. No entanto, parafalarmos
sobre eles determinamos uma ordenagao
aleat6ria.

O primeiro deles é “Aulas de Matemati-
ca” que aborda uma série de temas que
vao desde conjuntos, fungdes, trigonome-
tria, progressdes a andlise combinatoria,
polindmios e numeros complexos.

Ao final de cadatépico, os autores apre-
sentam uma sequéncia de exercicios que
serdo resolvidos por meio de programas.

Juros simples, desconto simples, juros
compostos, anuidades, sistemas de
amortizagao, fluxo de caixa, inflagéo e ta-
xas, andlise de balango etc. Estes assun-
tos poderéo ser encontrados no “Aulas de
Matemética Financeira”, além dos exerci-
cios no final de cada tépico.

“Logo: Teoria e Pratica” é o terceiro li-
vro da série que tem o intuito de fornecer
as ferramentas basicas para o uso da lin-
guagem Logo no computador. Nas suas
151 péaginas, 0 usuario encontrara: os co-
mandos iniciais, programag¢ao com o Lo-
go, o uso do disco, atividades com o LLogo
etc.

Dividido em duas partes, o “Linguagem
BASIC e Programas para Matematica”,
primeiramente, oferecem ao leitor nogdes
de: processamento de dados, introdugao
ao BASIC, comandos, utilizagdo de fun-
¢oes etc. Na parte dois o assunto é Mate-
matica, onde esta ciéncia é ensinada com
o auxilio da informatica.

Os dois ultimos livros, “Aulas de Quimi-
ca” e “Aulas de Fisica”, seguem 0 mesmo
esquema dos anteriores. O de Quimica

analisa, entre tantos pontos: Ligagdes, Ci-

nética Quimica, Titulometria, Termoqui-
mica e Eletroguimica. J&4 o de Fisica, o lei-
tor se deparara com 0s seguintes assun-
tos: Mecanica, Termologia, Optica e Eletri-
cidade.

Vale dizer ainda que, no final de cada
obra, uma tabela é apresentada com a
convers&o dos programas para as linhas
TRS-80, Sinclair e Apple. M.R.

L. 015

Banco de Dados
para o TK-90X

Manoel Silva Rodrigues
Editora Campus

f

U livro realmente didético

sobre Bancos de Dados
« Crie @ seu proprio
g‘m. -0 de Dados!

s&o imprescindiveis: “‘um micro-

computador que use légica Sinclair,
qualquer um com um minimo de 16K de
memoria RAM e um gravador. Por parte do
leitor, conhecimento elementar de opera-
¢&o do microcomputador em questéo eda
linguagem BASIC.”

E assim que 0 autor comegaasuaobra,
dando uma orientagao e expondo 0s pré-
requisitos aos seus leitores, inerentes a
esta publicagéo.

“Banco de Dados para o TK-90X" é um
livro que ensina a exploragao profissional
do TK-90X, direcionando o leitor para a
criagdo de um programa em BASIC, que
simula um Banco de Dados on-line, mo-
nousuario e conversacional.

Extremamente didatico e voltado para
os iniciantes, este livro (ao seu término)da
ao usuario um total dominio sobre o pro-
grama apresentado (a ponto de serem
possiveis alteragdes e complementagdes
do leitor).

Por ser um trabalho essencialmente
préatico, torna-se necessaria a utilizagao
concomitante do microcomputador, para
acompanha-lo.

Esta obra aborda: estrutura do DB,
constituigdo dos arquivos; criagdo de um
menu de opgoes; eliminagao de arquivos;
salvar programas; mem®ria ainda disponi-
vel; chegada aos arquivos e registros; re-
cuperagéo de dados; célculo de salério li-
quido; inclus&o de registros em arquivos
j& criados; ordenagao de arquivo; imple-

57

P ara aproveitar ao maximo este texto,
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mentacgao de diret6rio; salvamento e recu-
peragao do DB e de seu diretdrio.

Segundo o seu autor, com este livro, 0
leitor poderéa ver o programa crescer aos
poucos, acompanhando o seu desenvolvi-
mento e desta forma, servira também co-
mo um modelo de idealizagado de outros
programas.

Manoel Silva Rodrigues é professor de
Microinformatica da Faculdade Simon-
sen, Analista de Sistemas da Rede Ferro-
viaria Federal e colaborador de diversas
revistas especializadas. M.R.

&

Arte e Graficos no
Apple li/lle

William H. Dewitt
Editora Livros Técnicos e Cientificos

WILLIAM H, DEWITT

ARTE E GRAR

‘ embre-se, 0 computador é o indio,
L vocé é o chefe!”

E com esta afirmagao que o autor
encoraja 0s seus leitores a entrarem na
area de computagao grafica.

Dirigido aos usuarios de computadores
da linha Apple, esta publicagdo é umain-
trodugao para iniciantes em gréaficos. No
entanto, William Dewitt parte do pressu-
posto que o leitor ja tenha experiénciaem
programagao BASIC, seja familiarizado
com o “Applesoft Tutorial” e “Applesoft
Basic Programming Training Manual’,
que esteja operando com 48K de memo-
ria; use um ou mais disk-drives e possua
um monitor colorido.

Com a finalidade de ser um manual pa-
raaqueles que gueiram criar imagens nos

58

seus Apples, “Artes e Gréaficos no Apple
[I/lle” atinge o seu objetivo.

No primeiro capitulo s&o apresentadas
as “ferramentas” necessarias (operacio-
nais e de programacgao) para o usuario es-
crever programas graficos corretamente.
Isto envolve niumeros randdmicos e es-
guemas de célculos, além da seqiiéncia e
outras convengodes.

Comandos gréaficos de baixa resolugao
e 15 programas ilustrativos, que demons-
tram o “uso de comandos de baixa resolu-
Ggao nageragao deimagens que vao desde
um simples ponto até um fluxograma di-
namico”, sdo expostos nos capitulos dois
e trés.

Jaos capitulos quatro e cinco mostram
os comandos gréaficos de alta resolugao.

A criagdo de formas e tabelas sem a uti-
lizacdo de numeros binarios ou hexadeci-
mais é exibida nos capitulos seis, sete e
oito.

No capitulo nove s&o postas em prética
as técnicas de programacao, anteriormen-
te aprendidas, para a criagéo de imagens
no computador.

Os leitores podem aprender ainda, com
este livro, como armazenar “figuras com-
pletas” para recuperagéo e exibigao como
um “slide show” e como obter cépias das
imagens desenvolvidas.

Num total de 60 programas, que ilus-
tram todas as técnicas apresentadas no
decorrer do livro, além de fotos e dese-
nhos, o leitorcomisto encontraraumbom
subsidio para soltar a sua imaginagao e
criatividade para conquistar o universo
dos gréficos de alta e baixa resolugéo.

William Dewitt é presidente da Compu-
ter Art., lecionou gréaficos na Universidade
de Rochester e € membro do Institute of
Fellows, Rochester Institute of Techno-

logy. M.R.
&

Outros
Lancamentos

MUMPS - Guia do Usuario
Editora McGraw-Hill

e

AR

GUADOVS

°
L]

dBASE lil - Guia do Usuario

Edward Jones
Editora McGrawHiII

TRS-80 - Programag¢ao
Usando Arquivos de Dados
Le Roy Finkel - Jerald Brown

Livros Técnicos e Editora - LTC.

Livros mais
vendidos no més
de Julho/86

Profissionais:

- Aprofundando-se no MSX
Editora Aleph

- Lotus 1-2-3 - Guia do Usuério
Editora McGraw-Hill

- Redes locais de computadores -
Tecnologia e Aplicagdes
Editora McGraw-Hill

- MS-DOS - Guia do Usuario
Editora McGraw-Hill

- Basic Avangado para o TK-90X
Editora McGraw-Hill

Universitarios:

- IBM-PC Programagéao Basic - Guia do
Usuario - Editora McGraw-Hill

- dBase Il Solugbes para
microcomputadores - Editora Atlas

- Introdugao ao Sistema Banco de
Dados - Editora Campus

Livrarias consultadas:
Sao Paulo: Antena, Saraiva, Siciliano,
Poliedro, Litec, Manduri, Teixeira, 52
Avenida.
Rio de Janeiro: Interciéncia

As livrarias de outros estados
solicitamos que nos enviem sua

pesquisa.
&
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Aula 5

Daniel José Burd

esta licdo aprenderemos a enviar
N dados para o gravador e a recebé-
los. Veremos também, as rotinas
da ROM gue geram sons.

Manipulando o gravador cassete

Quando mandamos o computador en-
viar dados para o gravador, através do co-
mando SAVE, dois blocos de bytes sao
deslocados. O primeiro bloco, conhecido
como header, contém as seguintes infor-
magades:

- tipo de programa (exemplo: BASIC);
- nome do programa;

- tamanho;

- enderego inicial.

O segundo bloco é o programa em si.

Dessa forma, ao executarmos um
LOAD, o primeiro bloco a ser lido serd o
header, o qual informara ao micro onde o
programa deve ser armazenado, 0 nome
do programa etc.

A rotina LOAD DATA

Quando desejamos ler dados do grava-
dor através de instrugdes Assembler, de-
vemos dar varias informagdes ao compu-
tador. O computador necessita saber se 0
que ele vai receber € um header ou nao,
onde colocar o bloco de bytes, qual o ta-
manho do bloco etc. Para informamos to-
dos esses dados ao micro devemos usar a
seguinte convengao:
acumulador - se for 0, implica em

leitura ou escrita de
header;

se for 255 implica em
leitura ou escrita de
bloco:

flag de carry - seforOimplicaem ve-

rificagdo de dados
(VERIFY);
se for 1 implica na lei-
tura de dados (LOAD),
registradores IX - contém o enderego a
partir do qual devem
ser colocados (ou en-
viados) os bytes;
registradores DE - contém o tamanho do
bloco.

Ap6s especificarmos todos os parame-
tros, basta dar um CALL LOAD DATA
(0556h) e pronto. Aqui estédo as possiveis
combinagdes dos parametros anteriores:

LOAD BYTES: 1d de,nbytes
1d ix,inicio
1d a,255 ;ndo header
scf ;LOAD
call LOAD DATA
ret

:nbytes = tamanho do bloco

LOAD HEADER: 1d de, 17 :17 bytes e o tamanho do
header
1d ix, inico do header

xor a

scf
call LOAD DATA
ret

VERIFYBYTES: 1d de,nbytes
1d ix,inicio

1d a,255

and a

call LOAD DATA

ret

VERIFYHEADER: 1d de,17
1d ix,nicio do header
Xxora
call LOAD DATA
ret

A rotina SAVE DATA (04C2h)

Essarotinausaos mesmos parametros
da LOAD DATA exceto aflag de carry. Aqui

est&o os possiveis usos dessa rotina:
SAVEBYTES: 1d de,nbytes
1d ix, fnicio

1d a,255

call SAVE DATA
ret

Jinicio do bloco a ser salvo

R.TK-90X 016

SAVEHEADER: 1d de,17
1d ix,Inicio do header
xora ;a = 0implica em header
call SAVE DATA
ret

Vamos, a titulo de exemplo, salvar os
bytes que compdem a imagem desenha-
danatela. Como sabemos, de ligdes ante-
riores, a regido ocupada pela tela inicia-se
no enderego 16384 e tern comprimento
6912 bytes, incluindo a regido de atribu-
tos.

Dessa forma, um programa que salva
essa regido € mostrado abaixo:

30000 11 00 18 1d de,6912 ;salva 6912 bytes;
30003 DD 210040 1d ix,16384 ;aponta para o arquivo da
tela;

30007 3E FF 1d a,255 .indica que nao é header;
30009CDC204  call SAVE DATA
30011 C9 ret

Simples n&do! Para usé&-lo, “suje” a tela
com qualquer coisa (exemplo: PRINT AT
10,10;“TELA 1”). Digite RAND USR 30000,
nao “dé” ENTER ainda, primeiro ligue o
gravador (RECORD), e s6 depois dé EN-
TER.

Vamos agora “LOADar” a nossa tela:

30500 11 00 18 1d de,6912
30503 DD 210040 1dix,16384
30507 3E FF 1d a,255

30509 37 scf

30510 CD 56 05 call LOAD DATA
30513 C9 ret

Agora ligue o gravador (PLAY), logica-
mente, apds rebobinar a fita) e s6 entao
“dé” RAND USR 30500. Ai estd a suartela!

Vocé deve estar curioso quanto aos 17
bytes do header. Veremos agora como
crig-lo e 1é-lo:

O HEADER
O header possui o seguinte formato:

11 12 13 14 15 16

T N|N|N|[N|]N|N|N|N|N|[N|B|B] I |1 ]|P]|eP
1 l— NOME iNICIO

TAMANHO TAMANHO

DO BLOCO DO PROG.

BASIC

D

59
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A ROM DO TK-90X

O byte 0 indica o tipo de programa: programa; os bytes 15 e 16 contém o tamanho da
0 - implica em programa BASIC; os bytes 11 e 12 contém o tamanho do area ocupada pelo programa BASIC.
1 - matriz numérica; bloco se o byte O for 3; O programa referente as listagens A, B
2 - matriz alfanumérica; os bytes 13 e 14 contém o endereco ini- e C |é e exibe os dados do headerde qual-
3 - bloco de dados. cial do bloco ou linhainicial do programa  quer programa. Procure entendé-lo. Vale a
os bytes de 1 a 10 contém o nome do BASIC. pena!
Jgaea le g@ @as 45 48 S54 4F SP200 @@ ER R® 20 13 @1 FF @2
J@@@8 S2 2@ 44 28 48 45 41 J0288 86 2@ EL B €9 @1 Bl ¥5
22016 44 45 &2 21 85 70 BF 3@21p DD 22 G 75 D 56 81 BL
30324 72 28 44 51 BE B8 B85 bBC ag2ed SE B8 OF =28 RY 5C EBD 52
JQ@52 20 47 6F 73 B5 28 42 75 3v232 3 FB 19 B8z DL 23 DL B3
30@40 72 ©4 2E 15 OR B8 12 @1 ge=40 - 1Lk 2@ ES 11 Bl 75 81
30843 45 S3 5@ 45 52 41 4E 44 38248 @5 aa CD 28 C2 11 11
SBB58 4F 28 48 45 41 44 45 52 38256 8@ L = 'S HFE 272 €D
cBdbd PE 18 2B 2@ 3@ 52 4F 47 38264 BB ¥ € g2 b @1 16
J0872 52 41 40 41 35 16 @7 20 ad272 L BB 7 28 /5 81 41
J8@8@ 54 45 S@ 4F 3R 16 @8 a@ 38288 @@ Cp 3C ch 2E 7B cD
a¥@as8 54 41 .40 41 4E 48 P =R 8288 EE /5 GF e oFE 8@ D7
38896 15 @B 2@ 43 4E 49 435 48 sB=9n 11 71 7% ac .v@ CE 368
38104 4F 2F 40 49 4E 48 41 35 38364 28 11 BS 21 @R @@ CC
30112 1t @0 Q@ 54 41 40 41 4F s@a3ls2 S5C 29 11 7S @1 @8 8P
30120 40 4F 20 42 41 53 489 43 38328 ChL SC 28 D4 7= S5F LR
a@l2e G =8 35 =Y 35 33 862 61 20328 27 CB 27 Bl B /5 5F
318 73 B9 65 o 2E BE 75 BL 3@335 1&g @8 15 v 21 @5 a8 ©b
280144 B 2E 61 SC 66 62 BC BF a@0344 80 250 11 75 Bl VB @8
30152 65 B6F 1@ =7 E8 03 B4 B8R @352 CD 3C 280 =8 DF 75 cp @8
S@lee @/ 98¢ @1 &2 9@ 41 53 4 SBEBA 75 A1 1@ 2@ 11 9@ 7500
SB1EE 45 4L 42 40 45 b2 28 o8 SB363 3C 2@ 2R Ei 7S CDh @5 76
32ig92 42 11 @1 48 81 FF 17 3b &g
LISTAGEM B
30000 MESS 1. DEFM 22,05, “LEITOR DE HEADER”
30019 DEFM 22,15, “POR DANIEL JOSE BURD.”
300H3 DEFM  22,10,8,18,1, “ESPERANDO HEADER.”

30065 MESS2: DEFM 2250, “PROGRAMA:”

30077 MESS3: DEFM 2270, “TIPO:"

30085 MESSS5 DEFM 2290, “TAMANHO:"

30096 MESS6: DEFM 22,110, “INICIO/LINHA:”

30112 MESS7: DEFM 22,130, “TAMANHO BASIC:"

30129 BUF: DEFb  0,0,0,0,0,~—— BUFFER P/ IMPRESSAO.
30134 MESS8 DEFM “BASIC”; “"M.NUM”, “M ,ALF”, “BLOCO”
30154 BASE: DEFW  10000,1000,100,10,1 <— BASE DECIMAL
30164 HEADER: DEFb  0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,,0,0,,0,0,0, =

- armazena o header

LISTAGEM C
30190 - CLS LD HL - 16384

LD DE - 16385

LD BC - 6143 LIMPA A TELA

LD (HL),0

LDIR

INC HL

INC DE

LD BC - 767

LD (HL)32 COLORE A TELA DE VERDE
= LDIR

RET
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30213 - Tl:

F2:

F1:

30254 - LEHEAD:

30267 - INICIO:

LD BC - 30129
LD IX - 30154
LD D, (X + 1)
LDE, (X + 0)
LD A, 47
AND A

INC A

SBC HL,DE
JRNC, F1
ADD HL,DE
LD (BC)A
INC IX

INC IX

INC BC

DEC E

JR NZ,F2

LD DE, 30129
LDBC5

CALL 8252 ; PRINT STRING

RET

LD DE, 17
LD IX, 30164
XOR A

SCF

CALL 1366
RET

LDA2

CALL 5633
CALLCLS

LD DE, MESS 1
LDBC, 65

; BUF
; BASE

Essa rotina transforma o contetdo
F dos registradres HL em string e depois
o imprime.

y HEADER
LE HEADER

; LOAD DATA

; ABRE O CANAL 5
;30190

; 66 = COMPRIMENTO DA MESS 1 } MESS 1

CALL PRINT STRING, 8252

CALL LEHEAD
CALLCLS
LDA,18

RST 16

LDA0

RST 16

LD DE, MESS 2
LD BC, 12
CALL 8252

LD DE, 30165
LD BC, 10
CALL 8252

LD DE, MESS 3
LDBC, 8

CALL 8252
LDA, (30164)
LDeA

SLA A

SLAA

ADD Ae

LD HL, MESS 8
LDeA

LDD,0

ADD HL,DE

EX DE, HL
LDBC,5

CALL 8252

LD DE, MESS 5
LD BC, 11
CALL 8252

LD HL, (10175)
CALLTI

; LEO HEADER

FLASH 0

} IMPRIME A MESS 2
; PRINT STRING

;INICIO DO NOME DO PRG Y\ |MPRIME O NOME

DO PROG.

IMPRIME A MESS 3
A CONTEM O TIPO DE PROGRAMA

MULTIPLICA A*5

IMPRIME O TIPO DE PROG.

IMPRIME A MESS 5

} HL APONTA P/O TIPO DO PROG.

: HL CONTEM O TAMANHO DO PROG. } IMPRIME O
TAMANHO

IMPRIME A
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MICROHOBBY

A ROM DO TK-90X

LD BC, 16
LD DE, MESS 6 } IMPRIME A MESS 6
CALL 8252
LD HL, (30177) :HL - INICIO OU LINHA INICIAL |M'PR|MEO
CALLTI INICIO PROG.
LD BC, 17
LD DE, MESS 7 } IMPRIME A MESS 7
CALL 8252
LD HL, (30179) : HL CONTEM O TAMANHO DO PROG. BASIC IMPRIME
CALL TI } TAMANHO
RET BASIC
Tabela B
Nota Frequéncia (Hz) Som Para calcularmos-a duracao e a nota,
DO C 0 16.35 Existem duas formas principais deexe-  usam-se os seguintes algoritmos:
. C#0 17.32 cutarmos sons com o auxilioda ROM do  durag&o = frequéncia * tempo
RE D 0 1835 TK-90X. nota = 437500/frequiéncia -30.125
D#0 19.44 A primeira usa a rotina BEEPER, e a se- Verifique que afrequiénciade um DO ou
M E O 20.60 gundaarotinaBEEP (ou SOUND)demodo ~ C4é 261.60Hz (dada na tabela B). Se subs-
FA F 0 21.83 muito semelhante ao BASIC. Veremos co-  tituirmos esse valor nas equagoes acima,
F#0 23.12 mo usar cada uma: para tempo igual a um segundo, teremos
S0L. &6 0 2450 A rotina BEEPER (0385h) necessita, co-  os valores de HL e DE. Verifique isso atra-
. G#0 25.96 mo dados de entrada, afreqiiénciadanota  vés do programa abaixo:
LA A 0 27.50 e a que duragao. A frequéncia fica nos re-
A#0 29.14 gistradores HL e a durag&o nos DE, por 10CLS
SI g ? gg-% exemplo: ‘ 20 INPUT“FREQUENCIA (Hz) ="F
s O comando SOUND 1,0 pode ser simu- 30 INPUT“DURACAO(s) = ":D
g #} 34.64 lado por: 40CLS
. gg-;g 50 PRINT“HL = "437500/F-30.125
E 1 4120 30000 11 05 01 1d de,duragao ?8 EZ:.IJ\'STE gggg Y
E 1 43.66 30003 21 6A 06 1d h1,nota 80 GOTO 10
F#1 46.24 30006 CD B5 03 call BEEPER
G 1 49.00 30009 C9 ret
G#1 51.92 Bom divertimento a todos. O

CNK

CLUBE NACIONAL DO TK

— Fitoteca com 1000 programas em todas as areas.
— Ganhe gratuitamente uma fita gravada por més com
10 programas de sua escolha.
— Periféricos e livros com descontos especiais.
— Intercambio de programas.
— Sorteios mensais de periféricos.
— Programas sob encomenda.
— Mensalidade: apenas Cz$ 106,00.
Promogao especial: fique s6cio e ganhe uma fita
brinde com 5 jogos sensacionais para TK-90X,
TK-2000 e TK-85.
Informagoes: Caixa Postal 6605
CEP 01051 — Sé&o Paulo — SP
Tel.: (011) 222-5977
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*Sujeito a alteracdo sem prévio aviso.

AMcrodigrtal
lancano Brasl
0MICropessoal
demalorsucesso
no mundo.

A partir de agora a historia dos
MIcros pessoals vai ser contada em duas
partes: antes e depois do TK 90X.

0 TK 90X ¢, simplesmente, o Gnico
micro pessoal lancado no Brasil que
merece a classificacdo de “software
machine”: um caso raro de micro que
pela sua facilidade de uso, grandes
recursos e preco acessivel recebeu a

Chegou o micro
programas.

TIKOOX

color computer

atencao dos criadores de programas e
periféricos em todo 0 mundo.

Para vocé ter uma idgia, existem
mais de 2 mil programas, 70 livros, 30
periféricos e indmeras 3
revistas de usuarios disponiveis
para ele internacionalmente.

E aqui o TK 90X j4 sai com mais de
100 programas, enquanto outros estao
em fase final de desenvolvimento para
lhe dar mais opcoes para trabalhar,
aprender ou se divertir que com qualquer
outro micro.

0 TK 90X tem duas versoes de
memdria (de 16 ou 48 K), imagem de
alta resolucdo grafica com 8 cores,
carregamento rapido de programas
(controlavel pelo proprio monitor), som
pela TV, letras maitsculas e mindsculas
e ainda uma exclusividade: acentuacao
em portugues.

Faca o seu programa: peca ja uma
demonstracao do novo TK 90X.

MICRODIGITAL

3 ABICOMP

Filiada
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A Microdigital langa o TK 3000 Ie

e tira 0s 8 anos de atraso do micro ﬂl'ﬂSiliI'll

Chega ao Brasil o sucessor do Apple lle” “Enhanced”’

Tire da cabeca tudo que vocé j4 teve, tem ou viu em matéria de
micros em geral e Apples”em particular.

E a primeira vez que chega ao Brasil um Apple” ultimo modelo:
o0 TK 3000 Ile é uma versao ainda mais avancada do
avancadissimo Apple lle” “Enhanced’, lancado em maio de 7985
nos Estados Unidos.

E o Gnico que roda Totalworks e Supercalc 3a,entre milhares de
outros. Faz em segundos o que os demais micros levam
intermindveis minutos para fazer, tem memdria basica de 64
Kbytes (expandivel com placas até 1 Megabyte) e teclado
numérico incorporado.

Escreve em portugués com todas as letras e acentos e com
maior facilidade do que uma mdquina de escrever eletrénica.

E, entre outras exclusividades, tem um design anatomica, para
maior conforto do operador e produtividade no trabalho.

Venha logo conhecer e reservar o seu TK 3000 Ile nos
Revendedores Autorizados Microdigital.

0Os 8 anos-tecnologia que o separam dos outros micros, podem
ser exatamente a distancia que vocé vai colocar entre Sua

empresa e 0s concorrentes.
TK 30001
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